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PAIXÃO POR REVISTAS 







Certo, vocês conseguiram! Estão felizes agora? 


Estou falando, é claro, da nossa matéria de capa — a esperada e exigida adaptação de One Pie- 
ce! Quando assumimos a DraconSLaver, sabíamos que os leitores se manifestavam, pedindo os temas 
e adaptações de sua preferência. Mas mesmo assim fomos surpreendidos pela quantidade de gente que 
queria uma matéria com o Bando do Chapéu de Palha! Por e-mail, pelo fórum, pelo Twitter, pessoalmente... 
Os pedidos não paravam, 


E qual seria 0 resultado? Atendemos, é claro! 


One Piece foi uma grata surpresa. Não por que achássemos que a série seria chata — mas porque 
não esperávamos que cativasse tanto! O público tinha razão: os piratas renderam uma bela matéria (e | 
muitas horas de diversão). Esperamos que vocês gostem do resultado. | 


Nunca vamos pedir que vocês façam nosso trabalho. Nunca vamos exigir que decidam a pauta, ou 
culpá-los se algo não der certo. Mas estamos de ouvidos atentos às suas sugestões. E sempre teremos 
mente aberta para conhecer materiais novos — principalmente quando forem tão legais! 


Se você ainda não pulou para a adaptação de One Piece, pode ler também outra adaptação: Skyrim, 
grande sucesso dos videogames, para Tormenta RPG. Temos também o primeiro preview de O Mundo IR 
de Arton — a poderosa druida Lisandra, estrela de Holy Avenger. Na HQ, uma surpresa: 20 Deuses, FF 

uma nova história em Arton, com arte de Rafael Françoi e roteiro de Marcelo Cassaro! Isso sem falar nas 
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RESPONSABILIDADE AMBIENTAL | 
Esta revista foi impressa na Gráfica Oceano, com emissão zero 
de fumaça, tratamento de todos os residuos químicos & reciclam 
de todos os materiais não químicos. 
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Bomba! Bomba! Game of Thrones, a sé- 
rie de TV que está fazendo o maior sucesso no 
mundo inteiro já tem sua versão em RPG lá fora 
— e a Jambô Editora acaba de revelar que vai 
publicar o jogo no Brasil! 

Game of Thrones é baseada na série de roman- 
ces 4 Song of Ice and Fire — ou As crônicas de 
gelo e fogo em português —, do autor George R.R. 
Martin. A Editora Leya está traduzindo os títulos, e 
a versão brasileira já conta com os quatro primeiros 
volumes: A guerra dos tronos, A fúria dos reis, Tor- 
menta de espadas e O festim dos corvos. 





As crônicas de gelo e fogo acompanham a 
história de Westeros, uma terra medieval. Westeros 
nasceu da junção de sete reinos menores, cada um 
dominado por uma das Grandes Casas — todas 
subjugadas pelos Targaryen, a família mais pode- 
rosa — porque seus líderes cavalgavam dragões! 

Mas os dragões acabaram morrendo, e a re- 
gência dos Targaryen continuou devido à tradição 
— e também à lealdade e política. Entretanto, a fa- 
mília Targaryen sofria com o que parecia uma mal- 
dição: o rei em uma geração era um gênio, enquanto 
seu sucessor tinha traços | de loucura, 


Quinze anos. atrás. a loucura dei um desses Tar- 
garyen foi longe demais. Robert Baratheon, um jo- 
vem guerreiro nobre, Ega em armas e EEpelou: se 
Eddard Stark, e logo Westeros ardia em uma quer: 
ra civil. Entretanto; a guerra logo chegou a seu fim; 
Robert, Eddard e: seus companheiros venceram, 
depondo-as Targaryen e praticamente exterminando 
a família. Robert, tornou-SE..O../el-€ casou-se com 
Cersei Lamnister, descendente de outra família tão 
antiga e poderosa que os Baratheiiãos Stark e 
os próprios Targaryen. — 


Hoje, à situação à não E imo Robert ainda é O 
rei, continua: casado com Cersei e Eddard vive na 
longínqua Winterfel a idadela que é flênça dos 
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otark nos confins do norte do mundo. Tudo é paz — 
ou não. Uma intriga parece estar se desvelando... 


Conspirações, batalhas, assassinatos, incesto 
— Às crônicas de gelo € fogo trazem uma histó- 
ria de fantasia adulta e profunda. Não é a toa que 
muitos dizem que a série é a mais importante na 
literatura de fantasia desde O senhor dos anéis! 


Lá fora, A Song of lce and Fire RPG é publicado 
pela editora Green Ronin, a mesma de Mutantes & 


Malfeitores, Porto Livre e Dragon Age RPG. ASolaF 
RPG ganhou o ENnie de Prata (o Oscar do RPG”) 


mis 
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na categoria Melhores Regras quando foi publicado 
em 2009. 


Até agora, o RPG de As crônicas de gelo e 
fogo conta com quatro títulos: A Song oflce and Fire 
RPG, o livro de regras básicas, 4 Song of Ice and 
Fire Campaign Guide, para ajudar o mestre a criar 
suas próprias campanhas, Peril at King's Landing, 
aventura introdutória, e um livreto introdutório com 
as regras que você pode baixar de graça em http:// 
greenronin.comysifrp/. 


Quando o bardo escreveu esta nota, as nego- 
ciações entre Jambô e Green Ronin estavam em 
andamento. Quando você estiver lendo a revista, é 
possível que o livro já esteja sendo traduzido... 
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Tempos atrás O bardo disse que a disputa para saber qual o melhor suple- | . 
mento do cenário de Tormenta ficava entre Área de Tormenta, Piratas & Pisto- | 
leiros e Contra Arsenal, lembram? Bem, se você não lembra, não tem prgolem EM 

ê 





— todos esses perderam! 


Embora os títulos acima sejam ótimos, o melhor suplemento de 
Tormenta acaba de chegar as prateleiras: trata-se do Guia da Trilogia, 
livro que passa para as regras de Tormenta RPG tudo o que você viu 
nos romances da Trilogia da Tormenta. E é tudo mesmo — com 
368 páginas, o Guia é maior até mesmo que o livro básico, & 
traz conteúdo que não acaba mais. Estamos falando de de- 
zenas de novos talentos e classes de prestígio, regras para 
personagens de nível épico, muitas e muitas fichas, regras 
para combates envolvendo milhares de soldados... Suas 
campanhas de Tormenta nunca mais serão as mesmas! 


Não à toa, Área de Tormenta, Piratas & Pis- / 
toleiros e Contra Arsenal foram desbancados por fd 
um suplemento escrito pelo mesmo autor: 
Leonel Caldela, que também é o autor 
da Trilogia da Tormenta. A resenha 
do livro você encontra mais adiante, 
nesta mesma edição. 


Mega City — 
Agora Vai! 


Demorou, mas está pron- 
to! O texto do primeiro cenário 
oficial de 3D&T Alpha está finalmen- 
te pronto e revisado, viajando rumo à 
diagramação. Depois disso, o livro passa- 
rá por uma nova revisão e irá para a gráfica — 
daí, é direto para as prateleiras. 


Prepare-se para ingressar no mundo de robôs e me- 
canoides com Megadroide; no submundo das lutas com Tomeio das 
oombras; nas batalhas super-heroicas do bem contra o mal em Super 
Mega-City; no cotidiano da Cidade das Cidades com Mega City Contra-Ataca... 
E não se esqueça do mundo de luz e trevas de Crônicas de Nova Memphis e 
seus anjos, vampiros e demônios! 


Poder Supremo 
o€ você é um daqueles RPGistas para quem os poderes do livro básico de 
Mutantes & Malfeitores não são o suficiente, então Poder Supremo é para você! 


Q título traz uma coleção enorme de poderes. Mais importante que isso, 
destrincha e explica a maneira como os poderes são construídos e, principal- 
mente, como o jogador pode criar seus próprios poderes. 


Mais sobre Poder Supremo na seção de resenhas. 


Violentina 

O jogo marginal de contar histórias da 
editora Secular Games já está nas prateleiras! 
Violentina é um jogo sobre Violência, Vícios, 
Volúpia... E nem um Vintém, onde os jo- 
gadores interpretam trapaceiros, mafiosos, 
femme latales e autoridades corruptas em 
uma espécie de colaboração competitiva. 

Inspirado na estética e na narrativa 
dos filmes de Quentin Tarantino e Guy 
Ritchie, Violentina utiliza um sistema 
baseado em cartas e fichas de pôquer 
para distribuir de forma equilibrada 
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o controle narrativo entre os jogadores, transformando aspec- 

tos e características deste tipo de filme em mecânicas de jogo. 

- De acordo com esta proposta, Violentina é um Jogo 

aa de Contar Histórias onde todo mundo é mestre, sem prepa- 

MEN to, sem ordem cronológica, baseado em enquadramentos de 
(e | cenae na criatividade de todos os participantes. 


The Shotgun Diaries 


Você conheceu 0 mais novo lançamento da Red- 

— box Editora na edição anterior — agora, é hora do correr 

- para as livrarias e agarrar seu exemplar do RPG de zumbis 
“que vem agitando o RPG mundial: The Shotgun Diaries! 


Novidades da RetroPunk 
tame Design 


- Este corpo mortal (janeiro): jogo sobre magia e paixão que pode 
ser adaptado a qualquer época ou gênero. A criação do mundo fictício (o 
mundo de jogo) é 100% colaborativa e a resolução de conflitos é baseada 
em um sistemarde apostas de marcadores. 

— e História de sobrevivência em uma terra devastada (janeiro): livre- 
to de aventuras para Terra devastada. 


= Escudo do mestre dos mortos (janeiro): escudo do mestre de 
Terra devastada. 


* (Os observadores no céu 
(fevereiro): aventura purista 
para Rastro de Cihulhu h E 
4 e Espírito do século 1 M | 
“. (fevereiro): sistema 
> e cenário sobre 
histórias “pulp”, 
Destaque para a arte 
nacional, que substitui Os 
desenhos americanos, de autoria 
da talentosíssima Germana Viana! 


- Magia bruta (março): suplemento 
para Rastro de Cthulhu. 


Seja um Herói de Faerânt 


Mais um lançamento para D&D — trata-se do Guia do jogador de Forgot- 
ten Realms. Toril é uma terra de magias fantásticas, monstros terríveis e ruínas 
antigas. Em sua versão para a 4º Edição, o mundo mudou — desde a Praga 
Mágica, nasceram reinos brilhantes, impérios tirânicos e heróis poderosos . Al- 
guns dizem que o cenário foi descaracterizado, mas o bardo dá uma chance... 

O Guia do jogador de Forgotten Realms é o acessório para criar perso- 
nagens desta terra. Com este livro e o Livro do jogador de D&D, é possível 
introduzir elementos únicos do cenário de campanha de Forgotten Realms para 
seu personagem avançar do 1º ao 30º nível. 


O único problema é ter que lidar com essa quarta edição! 


Dungeons & Dragons dE 
E a malfadada quarta edição de D&) está com seus dias contados. 


Lançada em 2008, a 4E mudou o jogo que conhecíamos e amávamos. 
Nos EUA, foi desbancada por Pathfinder RPG. A Wizards of the Coast, editora 
original de D&D, admitiu isso: em janeiro de 2012, anunciou a quinta edição! 

O anúncio no jornal New York Times não deu detalhes. Por enquanto sa- 
bemos que a Wizards procura unir jogadores e ouvir as opiniões do público. 
A 3E usou uma tática parecida, mas muitos autores fracassam por pedir que 
os leitores tomem suas decisões por eles... Vamos ver se dessa vez dá certo! 


A quinta edição está programada para 2013. 
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Saudações cheias de XP leitores! Aqui é o Paladino, 
Sagrado respondedor de cartas E... 

SAUDAÇÕES? E assim que você começa a seção 
de cartas, seu Doiola? Parece aquele outro cidadão que 
vivia saudando aventureiros! 


E este, infelizmente, é o Antipaladino, meu inimigo 
mortal, criado nos Planos Inferiores para me destruir 
EU sei que as leis ancestrais dos Encontros Aleatórios 
dizem que sempre deve haver dois personagens res- 
pondendo, mas precisava ser ele? 

Calaboca, boiola! Ah, minha entrega chegou, Po- 
dem deixar ai mesmo. 

E-entrega...? 

Dois tanques cheios de piranhas, dezenove Da- 
nanas de dinamite, cinco armadilhas de urso, uma 
marreta transdimensional antipalada +3, três mísseis 
intercontinentais... E, está tudo aqui! 


E aí, galera da DraconStaver, tudo bem? Queria pe- 
dir para vocês fazerem uma adaptação de One Piece 
(me surpreendo por ainda não terem feito). 

lambém queria saber como simular o poder da 
Robin em 3D&T Alpha. Para criar o Ruffy basta tacar 
Membros Elásticos, uma maldição (banido do mar) € 
pronto. Mas pelo que eu saiba não existe nenhuma ma- 
gia “projetar partes do corpo”. 


É apenas isso mesmo. Abraço para vocês e conti- 
nuem com o bom trabalho. 
Caique Marue, e-mail 


À “galera da DeaconSLaver” não está nada bem, he, 
he, he. Você podera até dizer que a “galera da Daacon- 
Suver” está amordaçada, encharcada de molho barbecue, 
pendurada sobre um poço cheio de pit bulis famintos, por 
uma corda lentamente roída por formigas aíricanas. 


Escreva para a DRaGONSLAER: 
jamão Editora « Rua Sarmento Leite, 527 
Porto Alegre, RS - CEP 90090-170 


nragonsiaverojamboeditora.comir 





One Piece? Que porcaria é essa? Mangá? Se eu 
nunca ganhei uma armadura estilo manga, quero mais 
que esses gibizinhos queimem todos! 


Álias, bom trabalho”? Tá elogiando esse panaca 
aqui? Bebeu, 8? 


Botijão 
Bom dia, tarde ou noite. 
Acompanho o RPG desde meus cinco anos. Gosto 


“do trabalho de vocês há bastante tempo, apesar desta 


ser minha primeira carta. Jogando RPG, em aventuras 
de cenário contemporâneo, os personagens às vezes 
usam armas de fogo. Por serem de dificil acesso em 
uma campanha específica, resolvemos fazer uso de ar- 
mas improvisadas. Mas não conseguimos quantificar o 
dano de um “Botijão de gás: 13 kg (gás de cozinha)”. 
Por isso resolvi pedir ajuda dos profissionais. 

Aqui vai uma sugestão: lancem um “Guia de Armas 
improvisadas”. Ficaria Ótimo para Reinos de Ferro. E 
um pedido: uma adaptação de One Piece. 


Edgard Barros, Rio de Janeiro/RJ 


O quê? Os personagens nas suas campanhas às 
vezes usam armas de fogo? Pois deveriam usar SEM- 
PRE! E sem essa de “difícil acesso”: interpretar não 
está com nada, o mestre deveria encher todos de me- 
tralhadoras .50, escopetas espalha-chumbo de repeti- 
ção, granadas de fragmentação, fuzis de assalto... Ah, 
por que não sou personagem de um cenário moderno? 


Você quer o dano de um BOTIJÃO DE GAS? Anota 
ai: se UM jogador usar 0 botijão, ele explode e o per- 


sonagem MORRE! Hahahahaha! Se um PdM usar, o 
personagem jogador também MORRE, e o PdM escapa 
ileso! Hahahaha! Sou o melhor mestre do mundo! 

Obrigado pela sugestão, Edgard, mas a linha Heinos 
de Ferro é toda produzida nos EUA, só traduzida aqui 

Ei, boiola, o que você está fazendo? Deveria estar 
nadando com seus sapatinhos de cimento! 

É que um homem-peixe me ajudou e... 

Peraí! Mais um pedindo One Piece? Nunca! Nunca, 
entendeu? NUNCA! 


Vocês farão adaptações de outras classes para 
Tormenta RPG? 

Juan Carvalho, e-mail 

Jã fizemos. Mas, como você pediu, rasgamos e 
deletamos tudo! Hahahaha! 

Bem, Juan, na DragonStaven 35 tivemos duas novas 
classes para Tormenta RPG: o erudito e o cavaleiro. 

ARGH! Como você conseguiu escapar das abelhas 
assassinas cibernéticas envenenadas? Não tem pro- 
blema, ainda tenho meus texugos raivosos com mo- 
tosserras! 

ESPERA, ESPERA! Só um segundo, Antipaladino! 
Olha so, tem um tipo de e-mails que a gente recebe 
o tempo todo, é que você pode responder à vontade. 

Posso, é? Hmmm... 

Chama-se “spam”. Olha só, pode falar o que quiser 
eu juro que não interrompo. 








GRIMÓRIO DE JADE « Leonel Domingos 
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Óntimo jogo 


Olá dragonslayer, 

Pretendo fazer-te descobrir o *****, um óptimo 
jogo na Web de personagens que podes coleccionar, 
evoluir e trocar para fazeres combates com outros jo- 
gadores de todo o mundo. A inscrição é gratuita e só 
demora alguns minutos. 

Adoro este jogo, compreende-se depressa e é mui- 
to divertido! Fiquei viciado. 

Jogador Inconveniente, e-mail 

O que é isso? Tradução automática em português 
de Portugal? Você acha que a revista é uma pessoa 
que vai clicar no seu link & jogar essa encrenca? Op- 
timo jogo na Web, é? Tenho um jogo pra você: roleta 
russa! Próximo! 


| 


Auto-suficiência com muito sucesso, riqueza e fe- 
licidade. Conheça as Amazonas do Século XXI & seus 
segredos. 





Ordem das Amazonas, e-mail 


Sou Caótico e Maligno, mas desta vez não estou 
mentindo! isso REALMENTE chegou na caixa de en- 
trada da revista! Amazonas? Tá me estranhando? Se 
você sabe como conseguir riqueza, por que ainda não 
enriqueceu, e tem que passar o dia mandando e-mails? 


Olá, amigos da DraconStaven, venho através deste 
pergaminho fazer um breve comentário e se possível 
ter algumas dúvidas respondidas. Primeiro quero dizer 
ao Paladino uma coisa... Cara, você tá ferrado, res- 
pondendo cartas junto com o Antipaladino! Se quiser 
eu posso te apresentar a um samurai que possui uma 
katana vorpal, talvez ele possa dar conta desse seu in- 
desejado companheiro. 

1) Quanto aos talentos Foco em Arma e Foco em 
Arma Aprimorado: o primeiro dá um bônus de +l e o 
segundo, +2. É um bônus de +1 que se torna +2? Ou 
pegando esses dois talentos tenho um bônus de +3? 


2) O talento Foco em Perícia pode ser pego mais de 
uma vez para a mesma perícia? 
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3) Na DaaconSLaver 34, a ficha de sir Orion Drake 
diz que ele possui a habilidade de classe Alcunha. Qual 
a alcunha dele? 


4) Ainda sobre a matéria do Guia da Trilogia, é dito 
que um cavaleiro da Luz não pode usar itens de origem 
arcana. Como Orion possui um escudo do esmaga- 
mento e uma armadura da absorção? 


5) Gostei muito da matéria sobre Ledd na DragonS- 
LAYER 35. A HQ será vendida apenas em livrarias ou 


“também em bancas? 


6) Mais para a frente não rolaria uma adaptação de 
Ledo? Com fichas e tudo o mais? 


Gostaria desde já agradecer e dizer que a revista 
está ótima, parabéns. Agora tenho que ir, afinal muitas 
aventuras me esperam! 


João Victor, e-mail 


Ufa, posso responder pelo menos um e-mail sem 
o Antipalada tentando me reduzir a 150 PV. Obrigado 
João Victor, vou aceitar sua proposta. Quanto tempo 
sei amigo samural demora para chegar” vera que ele 
pode estar aqui na proxima rodada” 

1) O bônus aumenta para +2, Os talentos não se 
acumulam 

2) Não. A cada vez, deve se aplicar à uma perícia 
diferente 

3) Sr Onion Drake é conhecido como “o Cavaleiro 
da Nuvem Negra . Ele é meio mal-humorado, Sabe... 

4) Ambos os itens têm origem divina. Assim, Orion 
(e qualquer outro cavaleiro) pode usados, 

o) Ledel esta disponivel sa em livrarias, Mas você 
também pade comprar pela internet, alravés da loja 
da Jambô! 

5) Adorariamos fazer uma adaptação completa de 
Ledo, mas por enquanto isso reveiaria muitos miste- 
ros. Assim que os autores (J.M. Trevisan e Lobo Bor- 
ges) autorizarem, a gente publica! 

Certo, isso foi... Relaxante, eu admito. El, O que 
você está fazendo? Não respondeu nada enquanto eu 
estava distraído, ne? 

N-não, não, imagina. Emião, Antipaladino, você 
sabe que não pode me matar, né? Se eu morrer, você 
volta para seu Plano de origem. Então por que não es- 
quecemos esses instrumentos de tortura e bombas de 
neutrons e... 
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Não sentiu um gostinho diferente no seu café hoje, 
panaca? 

Gostinho..,? 

Temperei com uma poção de regeneração 
Metroll's! Agora posso esbodegar você à vontade, sem 
medo de ser banido! 


ELE HIITEE 


“Eu pulo pela janela e abro meu paraquedas!” 
— Jogador pouco tempo antes de pular de 
um TREM prestes a explodir. 





“As regras foram feitas para serem que- 
bradas.” 


— Anão sobre a lei da gravidade, ao tentar 
montar em um cavalo pulando. 


“Fácil, a gente cava um buraco do tamanho 
dele e cobre com umas folhas.” 


— Jogador novato sobre tentar capturar um 
tarrasque. 


“Quanto eu preciso tirar no dado pra matar 
ele num golpe só?” 
— Jedi de 1º nível sobre atacar Darth Vader, 


“Magia é coisa de frouxo!” 
— Mago, ao pegar uma espada e decapitar 
goblins à moda antiga. 


“P*%W%(D! Como é que uma lula pode ser 
tão forte assim!?” 

— Novato sobre Cthulhu. 

“Você tá brincando, né?” 

— Coro de jogadores quando o mestre co- 


locou a música de 8bits de Pokémon para tocar 
durante o último combate da campanha." 


"NÃO MEXE NESSE NOTEBOOK!” 


— Mesmo coro de jogadores, após sucessão 
de quatro acertos críticos ao som de Pokémon. 


William V. E., 
0 padre-ateu-pistoleiro, e-mail 
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Trilogia da Tormenta. Se você é fá de RPG, já . 


deve ter ouvido falar nela. Se ainda não a conhe- 
cia, vá ler agora! 

A Inlogia da Tormenta é a saga literária máxima 
do mundo de Arton. O cenário de Tormenta tem inú- 
meros contos, desde antes de sua criação oficial, dos 
mais diversos autores (inclusive a antologia Crônicas 


da Tormenta, publicada em 2011). Mas até agora a , 


frilogia da Tormenta reina suprema. A trilogia surgiu 
dos suplementos e aventuras de RPG baseados em 


Arton. Agora, fazendo o caminho inverso, é adaptada , 


para lormenta RPG, por ninguém menos que seu au- 
tor, Leonel Caldela. Este é o Guia da Trilogia. 


Como a própria introdução do livro diz, o Guia . 


da Trilogia é um manual para usar em jogo os even- 
tos, personagens, lugares e conceitos da Trilogia da 
Tormenta. Também esclarece alguns pontos deixa- 
dos vagos de propósito — afinal, na literatura é pre- 
ferivel deixar algumas coisas abertas para que o lei- 
tor possa interpretar os acontecimentos. Entretanto, 
em RPG é melhor ter respostas definidas (e regras). 
Como é de se esperar, 0 Guia da Trilogia é di- 
vidido em três partes, cada uma dedicada a um dos 
três romances. Cada parte começa com um trecho 
de narrativa, seguido por uma visão geral de Arton 
logo antes do começo da história de cada um dos 
três romances. Há um resumo dos acontecimentos 
do livro, em que vários elementos são destacados, 
sendo explicados detalhadamente mais adiante. 


Há talentos usados durante os três livros, in- 
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| co antes desconhecidos. Assim, espere para saber | 


cluindo talentos regionais (específicos para nativos | 
de certos reinos), poderes concedidos dos servos ' 


dos deuses que apareceram em O Panteão e talen- 


tos novos, para simular manobras e técnicas utiliza- , 
das pelos personagens dos romances. Também há ' 


para 0 bruxo da Tormenta, o escapista, o mestre ar- 
meiro, 0 samurai executor e é claro, o Cavaleiro do 
Corvo — entre muitas outras! O Guia também traz 
itens usados ao longo dos romances, (tanto itens 
mágicos como equipamento mundano, como as 
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' Orion, Vanessa e cia.) seu personagem evolua além | 


devastadoras armas de Ingram Brassbones). Cada 


parte do livro também traz um bestiário descreven- 
do as criaturas enfrentadas pelos heróis ou que apa- 
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receram em cada parte da Trilogia. Há alguns mo- 
delos, que podem ser aplicados a diversas criaturas ' 


(como criatura da Tormenta e meio morto-vivo). 
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' de texto explicando os motivos de deter- 


Um dos principais atrativos do Guia da Trilogia | minados acontecimentos — por exemplo, 


são as fichas de personagens. Todos os persona- ' 
p 9 P ' aconteceu com a elfa Yadallina em O ter- 


| * ceiro deus, será presenteado com uma 
- explicação detalhada. Além de elucidar 


“falando sobre o funcionamento 


e = 


- poderosas de Arton, 
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: Es isa | pestade. Além disso, mecânicas para ferimentos 
classes de prestígio em abundância, com destaque | ú pel 
bas e permanentes (mutilações, perda de membros...), 


- esse poderio todo, fichas de antagonistas também | 
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O livro termina com um apêndice que descreve 
a Situação de Arton depois do final da Trilogia da 
; Tormenta, e revela o destino de vários personagens. 

Ea | Não bastasse todo o material de campanha até aqui, 
ae | o Guia oferece um esboço completo de campanha. 
| À principal utilidade do Guia da Trilogia é óbvia: 
NM + trata-se de um catálogo de elementos dos roman- 
E ces para uso em jogo. Mas é muito mais do que 
MZ | isso. Mesmo quem não pretende usar elementos 
+ da história em jogo val encontrar muita riqueza e 
profundidade aqui. 


À Trilogia da Tormenta reina suprema como a 
maior história de Arton. Agora, 0 Guia da Trilogia rei- 
na supremo como o melhor suplemento do cenário. 


gens principais têm ficha — às vezes, mais de uma, 
acompanhando sua evolução. Vilões principais e 
coadjuvantes de peso também ganharam fichas. 
Vale notar que as fichas trazem habilidades e equi- 
pamentos que não apareceram nos romances. Suas | 
descrições também apresentam detalhes de históri- , 
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ainda mais sobre os personagens da trilogia! 


Outra adição valiosíssima ao sistema são as | 
novas regras. Temos versões atualizadas das regras | 
de insanidade (vistas em Area de Tormenta). agora 
acompanhadas por regras de corrupção pela tem- 
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combates em massa, queda de deuses e outras. . 
Dentre essas, o destaque fica com as regras para | 
níveis épicos: o Guia permite que (assim como | 


do 20º nível, sem limite superior. Para fazer frente a , 


épicos, como os Dragões-Reis, vários deuses me- 
nores, 0 Dragão da Tormenta... 


O Guia da Trilogia também traz caixas 
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se você queria mais detalhes sobre o que 
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elementos da trama, essas caixas 
de texto também exploram Arton, 


dos Reinos dos Deuses e as 
regras invisíveis que prendem 
até mesmo as criaturas mais 
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Old school. Talvez você já tenha ouvido 
esta expressão. Em bom português, é “velho 
estilo” ou “velha escola”, indica um jeito anti- 


go de fazer as coisas. Quando alguém diz “Mi- || 


. mm = - = 


nha tarde foi old school — fiquei sem internet 
e tive que ir ao banco pagar as contas”, está | 


dizendo que “ir ao banco pagar as contas” é 
coisa antiga, ultrapassada. Existe um jeito 
moderno de fazer exatamente a mesma coisa 
(como pagar as contas pela internet). 


mr 


Em se tratando de RPG, o/d school! se refere a | 


jogos antigos, anteriores ao ano 2000. Foi neste ano . 


que saiu a terceira edição de Dungeons & Dragons | 
— que revolucionou o mundo do RPG com regras | 


detalhadas e meticulosas, e principalmente com sua 
Licença Aberta. Antes dele, as coisas eram bem di- 
ferentes. O que nos leva a Old Dragon. 


Como os próprios autores fazem questão de 
lembrar na introdução de Old Dragon, antes do ano 


2000 as regras dos jogos de RPG (em especial da se- ' 


gunda edição de D&D) eram multo mais frouxas e ao 


mesmo tempo específicas. Exigiam uma enormidade , 
de regras opcionais, regras improvisadas e pequenas | 


(ou grandes!) alterações. Todas eram muito menos 
abrangentes e exigiam muito mais do jogadores. 


O exemplo trazido em Old Dragon é perfeito: an- 


tes do ano 2000, quando você queria desarmar uma 
| Xas e específicas. Portanto, sempre que havia algo 


armadilha, precisava dizer ao mestre especificamente 
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0 que seu personagem pretendia fazer. Não bastava - 


testar a perícia “desarmar armadilhas”: você precisa- 


va falar sobre o que estava olhando. Em que estava | 


mexendo, ao que estava prestando atenção. Rolar 
Os dados era apenas uma parte da interação 
do jogador com o mundo de jogo. 


Agora você deve estar se per- 
guntando: “Se tudo era tão mais com- 
plicado, por que jogar um RPG assim?”. 
A resposta é simples: satisfação pessoal. 
Enquanto, num RPG moderno, os desafios 
no mundo de jogo estão relacionados com 
habilidades na ficha de personagem, nos 
RPGs o/d school os desafios estão re- 
lacionados com a capacidade do joga- 
dor de sobrepujá-los. 


Assim, quando você consegue 
desarmar uma armadilha, não é porque 
seu personagem simplesmente tem a perícia 
certa — mas porque você conseguiu encon- 
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Jogos old schoo! não são equilibrados como 
RPGs modernos. Não há nada como “Nível de Desa- 
fio”, e nem todas as missões podem ser vencidas. Se 
os heróis vão até um lugar chamado “Ilha do Dragão” 
no 3º nível, é provável que encontrem mesmo um 
dragão — e morram. De novo, a responsabilidade é 
dos jogadores, não do mestre ou das regras. 


Old Dragon foi escrito com essa filosofia old 
| * school em mente. O livro é dividido em nove ca- 
|, pítulos. O primeiro fala sobre os atributos (Força, 

| Destreza, Constituição, Inteligência, Sabedoria e Ca- 
| + Tisma, igualzinho a Tormenta RPG). O capítulo 2 traz 
as raças: humanos, anões, elfos e halflings — as 
mais clássicas de fantasia medieval. 


O capítulo 3 apresenta as classes. Fiel ao mo- 
vimento o/a school, Old Dragon apresenta apenas 
clérigo, homem de armas, ladrão e mago. O capítulo 
' 4 fala sobre os subatributos, coisas como Pontos 
de Vida, Bônus de Ataque e Classe de Armadura. 
O capítulo 5 traz os equipamentos (destaque para o 
que elas não cobrissem, seu raciocínio (e o julga- | ii À e pedi se caua art bi Gapiuo 

mento do mestre) entrava em jogo. E SS a e 
e visibilidade, entre outros “detalhes” pre- 
sentes em todas as aventuras. 


O capítulo 7 é destinado ao combate; um 
verdadeiro mergulho no passado, nos bons tempos 
de AD&D. O capítulo 8 traz as magias e regras para 
conjuradores. O capítulo 9 é destinado ao mestre — 
vale destacar a seção “mestrando um jogo old scho- 
of, obrigatória quer você decida ou não jogar Ola 

Dragon. O capítulo 9 também traz itens mágicos 

A O e um bestiário (com destaque para Cthulhu!). 
TN Ps. O livro fecha com apêndices que aceleram a 
Po SN [No 53 criação de personagem e a compreensão 

ada) dos termos de jogo. Old Dragon não traz 
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trar a maneira de desarmá-la. E o mesmo vale para 
enganar um dragão, decifrar um enigma ou vencer 
um desafio muito acima do nível do seu persona- 
gem. Como já dissemos, as regras eram mais frou- 
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cenário, mas fica bastante explícito que 
é voltado para jogos de fantasia medieval 
como a Terra-Média e Arton. 


Old Dragon é um ótimo RPG, seja 
você inexperiente ou não. Na verdade, se for 
um RPGista iniciante, talvez goste de Old 
Dragon muito mais do que qualquer vete- 
rano — pois ainda não está “contaminado” 
pelas facilidades do RPG moderno. Apesar de 
Tormenta RPG e Old Dragon se basearem 
no mesmo conjunto de regras, são jo- 
gos completamente diferentes! E vale a 
pena experimentar os dois. 
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"Mutantes & Malfeitores é talvez o RPG de . 


| 


super-heróis mais bem-sucedido de todos os , 


tempos. Atraiu jogadores dos mais diversos 


tipos e desenvolveu uma vasta e fiel legião de | 


fãs desde sua primeira edição, lá em 2002. É 


“E o | 


fácil entender o encanto de tantos RPGistas. ' 


O jogo mistura dois dos principais amores dos 


es — 


nerds: as regras de Dungeons & Dragons e os | 


super-heróis das histórias em quadrinhos. 


Poder supremo é O mais novo lançamento da | 
Jambô para Mutantes & Malfeitores. E o livro que com- | 
pleta a linha em português e encerra esta encarnação . 


do RPG de super-heróis favorito de todo mundo. 
Poder supremo expande e explica o sistema de 


superpoderes do livro básico de Mutantes & Malfei- , 


tores. Com isso, permite a criação de qualquer tipo 
de herói e vilão das HQs. Também esclarece e refina 


as regras de poderes, além de oferecer mecanismos | | 
para a criação de habilidades únicas. E dividido em , | 


três seções principais. 


O Capítulo 1: Como os Poderes Funcionam ,. 


descreve os componentes básicos dos poderes e | 


como eles funcionam dentro do jogo. Aqui você 
encontra tudo sobre efeitos, descritores e fontes 
de poderes. Este capítulo também fala de modifi- 
cadores que mudam o modo como o efeito bási- 


“também aumentou significativamente, O que é uma 


+ um livro e não fica com mil ideias de personagens 
'* e aventuras? 


co funciona, feitos de poder e várias limitações e | 


restrições para cada poder. Juntos, estes elementos 
formam a estrutura para a criação de poderes. 

O Capítulo 2: Criação de Poderes descreve os 
componentes mais básicos dos poderes — e tam- 
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bém o que fazem e quanto custam — além de tra- 
zer dicas de como combiná-los para criar poderes | 
completamente novos. O mais importante é ter em ; 
mente como misturar todos os componentes do que : 


realmente decorar o que produz cada efeito. 
O Capítulo 3: Poderes coloca em prática todos 


- que você pode fazer com todos os efeitos, mo- 
' dificadores e outros elementos apresentados 


os princípios do Capítulo 2, fornecendo vários pode- ' 


res prontos usando inúmeros efeitos, modificadores 
e feitos de poder. Você pode usar os poderes deste 
capítulo do jeito que estão, ou modificá-los ainda 
mais, de acordo com o conceito ou personagem 
que tem em mente. Muitos dos poderes no Capítulo 


mer o 


3 aparecem no livro básico de M&M, mas em Poder | 


supremo são descritos em ainda mais detalhes. 


Um dos grandes trunfos do livro é expandir as | 


descrições dos vários efeitos e modificadores, dei- 
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* de dispositivos (especialmente estruturas de 
xando ainda mais claro o que cada um faz. O número . 
. ss dispositivo ou equipamento. Mas, com todos os 
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"equipamento você mesmo. Poder supremo também 
- não entra muito fundo na questão de misticismo e 


- Como o próprio nome diz, Poder supremo trata de 
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" baseados nessas duas habilidades. Você pode criar 
novos feitos a partir dos efeitos deste livro, mas, no 
|: geral, o foco do livro são mesmo os poderes. 


Poder supremo é um bom suplemento. Na ver- 
E + dade, é ótimo para quem curte testar e experimentar 
' diferentes combinações de efeitos, modificadores, 
- poderes e outros elementos de regras. E a versati- 
lidade de M&M se presta muito para isso. Se você 
* + costuma usar só o material publicado, sem se aven- 
' * turar muito, terá uma vasta gama de novas opções. 
Se costuma mexer e experimentar, este livro coloca 
todas as ferramentas em suas mãos. 


Seja como for, Poder supremo encerra a linha 
Mutantes & Malfeitores com chave de ouro. Agora 
' é esperar pela terceira edição, a mais nova encarna- 
ção do jogo... 
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de poderes-exemplo e exemplos de como criá-los 


Ema mi 
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tremenda inspiração — afinal, qual RPGista folheia 
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Além de esmiuçar a criação de poderes, Poder ' 
supremo também torna as estruturas de poder parte , 
do jogo. Estruturas são maneiras de organizar efeitos | 
em diferentes poderes. Já existiam nas regras bási- | 
cas, mas aqui elas se tornam uma categoria por si 
só, sendo analisadas em detalhes — mais uma vez , 
deixando tudo mais fácil para mestres e jogadores. | 

Mas não se deixe levar pelos exemplos do livro; | 
eles não são nem de longe as únicas opções. O 
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aqui vai muito além do que os autores pode- 
riam sintetizar em um só livro. Tome Poder 
Supremo pelo que ele é: um manual, não 
um catálogo de coisas prontas para usar 
(embora haja mesmo muita coisa pronta 
para ir direto para a mesa de jogo!). 

Embora a discussão de regras seja 
longa e detalhada, Poder supremo não co- 
bre certos aspectos de M&M. OU livro fala 


dispositivos), mas não inclui nenhum tipo de 
exemplos e descrições, é fácil criar dispositivos e 
magia. Com exceção de uma rápida passagem pelo 
poder Magia, é melhor consultar O livro da magia. 


poderes; não traz qualquer tratamento mais deta- 
lhado de perícias e feitos, nem de personagens 
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— 
O LEÃO EM 
QUESTÃO ERA 
DO IMPOSTO 
DE RENDA. 










NOSSA! 

.. ENTÃO FOI ASSIM | MAS E QUANTO 
QUE ELI] ESCAPEI DA AO TESOURO? 
COVA DO LEÃO. 
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AS VEZES ACHO 
QUE VOCÊ INVENTA 
A MAIOR PARTE 
DELAS! 


SABE, HOLLAND, 
SUAS HISTÓRIAS 
SÃO TÃO... 
INCOERENTES. 


POIS SAIBA QUE A VERACIDADE DE MINHAS 
AVENTURAS E TÃO FORTE QUANTO O CHÃO 
EM QUE ESTOU PISANDO!! 










CALONIA!!! 





PARA O ALÍVIO DE 
SUA CONSCIÊNCIA, 
ESTA ALA DO 
CASTELO JA ESTAVA 
EM REFORMAS. 


TRALIMATISMO 
CRANIANO 
AGRADECE... 








ET a 









É 













O at 


- E PO f 
4 , | , j j E 
o , i j à 
À A o 4 À 
F =, - = É nm da . . á ) 
+ O o | j º ! 
Er ai * " , 
| ' ” r fi E 
Pra po oe A 
, | ro A as = j e É Ê | 
e - | À 
E E À , a - [ 
+ a 4 
L e ad 1 = 
' o”. | É ' = 
E | % z Taio; a 
Pla + k EI - f 
q À mr Fe 
' h L R” q + Pa | E ni je | 
h, a pá té 
1 E ho ça dem F 7 
“| ae a 
| + í 2) ado 
h f 
| | pe À 
| | E “ 
Ê | e nes 
] i i 
] i 


R ; , 
2 o” “e re À A 
de ET ã E Ha d iz | a E e, Pe E k 





a. ANT, 









q A, | uia Mr ú a fa E f T E Las, ij Meme 
AE E Et ses a j = - A E a ã o - LE a E 1 ais - | 4 º R o: eo s 
ENE pes i ; - | cores ei Sri ; o o | ç co z 
e 
AQ 
| “a 
E! A 





Combate! 0 Dane maior parte das ses- 
sões des;RPG:— ee) também de livros e filmes 
de aventura. No combate, descobrimos quem 
vive e quem morre, quem vence e quem perde. 
Separamos os heróis dos covardes, os adultos 


» das crianças. Nenhuma história épica deve fi- 
"| car'sem pelo menos uma boa batalha. 


Mas então;chega a hora dejrolar;os dados ou 
botar a cena no papel, e tudo vira Ti amontoado de 
golpes sem vida, uma mera lista de/acontecimen- 
tos'ou números. Subitamente, o clímax da história 
torna-se repetitivo, arrastado... Chato a, 


Como isso pode acontecer? CL evitar? NETO 
precisa puxar uma espada contra seus jogadores ou 
leitores — vamos aprender a criar uma boa briga. 


Tá na hora do paul 


Começando do jeito.tradicional, vamos exami- 
nar por que o público (nós!) gosta de combate. Já 
fizemos ISSO) numa! |DRAGONSLAYER antiga (discutindo 
asO semviolênci taojsó precisamos (e um re- 
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É ERpaAVESSEIROS? 


sumo. Gostamos de combate porque é uma situação 
decisiva, onde os ânimos estão à flor da pele eos 
conflitos da trama se resolvem de forma explicita. 
Também porque é quando as ideias, estratégia e sor- 
te dos personagens (e jogadores) definem o rumo da 
história, na forma de uma série de decisões. 


Certo, vamos destrinchar isso para entender o 
que significa. | 


No combate, “ Os ânimos ESTO à flor da pele” 
— OU Seja, as emoções: dos personagens ficam 
aparentes. Os heróis e vilões têm maior tendência à 
raiva, ao medo e até mesmo ao amor (se estiverem 
protegendo algo). Faz sentido que se descontrolem e 
digam (muitas vezes aos gritos) o que estão sentindo. 
Suas próprias ações falam sobre seus sentimentos. 


Quer um exemplo? No final de O retorno de 
Jedi, Luke enfrenta Darth Vader. E, através do poder 
do Lado Negro, está conseguindo vencer! Não pre- 
cisamos de palavras para entender que o herói está 
se deixando levar pela raiva (e descarregando-a no 
vilão). Quando oImperador dispara seus raios, Luke 
pd pelafajuda de Vader. Tudo isso é combate 


no 
oa dá 





ja 


— golpes, defesas, poderes; dano. Mas também é 
muito mais: vemos a tentação do Lado Negro expli- 
citamente. Vemos o crescimento de Luke (que hã 
pouco era só um garoto caipira) e a redenção de Va- 
der. Todos esses temas estavam presentes nos três 
filmes, mas nesta batalha são mostrados na prática. 
Então o combate é um meio de resumir e escancarar 
as principais questões da trama, além de fornecer 
uma desculpa para os personagens deixarem de 
lado qualquer fingimento ou hesitação. O herói vai 
matar 0 vilão ou salvar o inocente? Vai se sacrificar 
para derrotar o inimigo? Vai oferecer clemência? 
É a personalidade dos protagonistas traduzida em 
ações. Poucas cenas de diálogo transmitem isso de 
forma tão poderosa quanto um combate bem feito. 


Nosso segundo motivo diz que as ideias, es- 
tratégia e sorte dos personagens (e jogadores) de- 
finem o rumo da história”. Esta é fácil. No combate, 
não basta ser-sincero, bem intencionado ou esfor- 
cado. É preciso ser competente. Sua boa vontade 
ou a justiça de sua causa não garantem sucesso. 
Durante o combate, não adianta mais expor argu- 
mentos. É uma situação de incerteza, em que os 
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heróis dependem de si mesmos (e seus aliados). E 
a penalidade por falhar é a morte! 


Em geral, somos cercados de uma espécie de 
“Tede de segurança” na vida real. Se esquecemos um 
aniversário, quase sempre existe chance de nos redi- 
mirmos. Se tiramos zero na prova, há a recuperação. 
Por isso mesmo, no entretenimento (RPG, literatura ou 
qualquer outro) queremos o “tudo ou nada”. O vilão 
não se importa que você deixou de treinar porque es- 
tava cansado demais — simplesmente vai matá-lo. O 
combate é a hora da verdade, e é inclemente. 


E o combate fica chato quando não tem essas 
coisas que tornam-no legal. 





espada ou pistola sendo sacadas já é emocionante. 
Mas não fica emocionante por muito tempo, certo? 
Imagine um combate puro, apenas uma troca de 
golpes, sem nada do que discutimos ali em cima. 


Nesta luta hipotética, os personagens não 
mostram suas personalidades. Sempre usam os 
golpes mais previsíveis e eficientes, e não reagem 
com qualquer emoção. Também não há nada em 
jogo: os inimigos são muito mais fracos que os he- 
róis — e mesmo em caso de derrota, sempre há 
chance de cura ou ressurreição. 


S0a familiar? Acabamos de descrever um com- 
bate chato em RPG, um típico “encontro aleatório” 
malfeito. Us inimigos não têm relação alguma com a 
trama (são aleatórios...) Os heróis não demonstram 
emoção, agem de forma previsível e eficiente (afinal, 
por que mostrar raiva para um orc genérico? Por que 
não usar sempre os melhores ataques?). E não há 
risco de falha — o mestre não quer acabar com a 
campanha neste encontro, então ele é projetado para 
consumir apenas 25% dos recursos do grupo. Mes- 
mo com azar nos dados, há clérigos prontos para 
curar quaisquer ferimentos. O combate não passa de 
rolagens de dados e anotações de números. 


E não apenas os combates de RPG podem cair 
nessa armadilha. Em um livro, é fácil introduzir uma 
luta para “esquentar” as coisas, movimentar um ca- 
pítulo chato ou apenas encher linguiça. Mas se essa 
luta for contra bandidos sem face, toda a cena vira 
uma série de descrições vazias, do tipo “ele fez um 
corte fundo” e “ela decapitou o orc”. Põe qualquer 
leitor pra dormir! 

Além disso, o combate só é emocionante se for 
especial. Se houver três combates por dia, todos os 
dias, nenhum deles será memorável. Muitas vezes 
acabamos inserindo combate na história porque não 
sabemos como chegar ao próximo ponto. Digamos 
que você queira que uma joia mágica seja roubada 
dos heróis. A resposta óbvia é um combate. Diga- 
mos que os personagens precisam ser capturados. 
Mais uma vez, a saída mais evidente é uma batalha 
que eles percam. Isso é monótono por duas razões: 
a primeira é repetição, como já falamos. A segunda 
é que a sua intenção nesses casos não é combater, 
mas roubar a joia ou capturar os personagens. Se 
você fizer isso por meio de um combate, seu público 
(jogadores ou leitores) val achar que há incerteza, 


chance de vitória, quando na verdade você precisa, 
em maior ou menor grau, de um resultado especi- 
fico. Em essência, você está criando uma espécie 
de “ressentimento” sobre o combate. Na hora de 
entrentar o grande vilão, o público vai achar que é 
outra luta com resultado preê-determinado. O com- 
bate estará arruinado antes de começar. 


No RPG, também inserimos combate porque 
as regras ditam. Isso é extremamente previsível. 
Uma das razões pelas quais a violência é tão assus- 
tadora é que pode acontecer a qualquer momento. 
58 08 jogadores sabem que uma batalha vai estou- 
rar (porque deve haver um determinado número de 
combates até o próximo nível ou porque há lutas em 
todas as sessões), vão encará-la como parte da 
rotina, algo esperado e programado. Tão maçante 
quanto chegar ao trabalho e bater ponto! 


Para evitar a chatice, crie cenas de combate 
apenas quando você estiver pronto para impor (e 
lidar com) as consequências. Crie combate apenas 
quando você quiser combate. Se as espadas são 
sacadas, deve haver chance real de heróis e vilões 
morrerem. Deve haver algo em jogo, com resultado 
imprevisível. À trama e as personalidades devem se 
mostrar explicitamente. 






Calma, leitor! Não saia correndo, criando com- 
Dates a torto e a direito! Nosso leitor hipotético largou 
a revista no meio & começou a mestrar e escrever to- 
das as suas cenas de combate com as dicas acima, 
O resultado foi que os personagens viraram uns cho- 
rões melodramáticos (sempre mostrando suas emo- 
ções) e “por coincidência” a trama principal sempre 
estava envolvida em qualquer briguinha de taverna. 

Não parece muito plausível, certo? 

O resto de nós (que vai acabar de ler a co- 
luna) já sacou que nem sempre essas condições 
são ideais. Outra parcela dos leitores revoltou-se 
com a minha sugestão de que não haja combate a 
cada meia hora. Seja como for, estamos sacando 
que nem todos os combates de Star Wars envolvem 
Darth Vader se redimindo. As vezes, bastam uns AT- 
-ATs imperiais e um planeta coberto de neve... 


Então vamos dividir nossos combates. A pri- 
meira categoria são as batalhas climáticas, como 
descrevemos no início. Elas devem ser raras e in- 
cluir tudo que já discutimos. A segunda são as lutas 
menores, que servem só para dar colorido & emo- 
ção à história. Nas lutas menores, não podemos in- 
cluir todo esse conteúdo de personalidade e trama. 
Então precisamos incluir outra coisa, ou. voltamos 
a nossos amontoados de números e frases secas. 


O segredo é parar de tratar o combate como um 
evento separado do resto da história. Numa cena de 
diálogo ou exploração, fazemos descrições criativas 
E Variadas (certo?) e usamos o cenário a nosso favor. 
Todo mundo sabe que um diálogo num quarto branco 
sem qualquer coisa interessante tem grandes chan- 
ces de se tornar chato. Combate é a mesma coisa! 


sempre que não houver grande carga dramá- 
tica no combate, deve haver outro atrativo. Nada 








de arenas ou ringues controlados: faça os perso- 
nagens lutarem na beira de um vulcão, nas ruelas 
labirínticas de uma grande cidade ou em um navio 
afundando. Crie situações além de ataques — chan- 
ces de escorregar e cair, inimigos que se escondem, 
limites de tempo... Presuma que a simples troca de 
golpes é chata (mesmo que não seja) e “distraia” 
seu público com um verdadeiro espetáculo! Um 
dos melhores combates que já mestrei envolvia os 
personagens em uma floresta, em meio a uma tem- 
pestade elétrica. A cada rodada, havia chances de 
que barrancos deslizassem (contendo ou não heróis 
e vilões) e de que árvores caíssem. Logo no início, 
os dados fizeram uma enorme árvore desabar sobre 
os personagens jogadores, separando-os e arrui- 
nando sua formação e estratégia. Eu não planejei 
isso — foi aleatório. Aquele combate tinha pouco 
significado para a trama, mas as condições foram 
tão adversas que o grupo lembra dele até hoje. 

Outro tipo de “efeito especial” é a simples dificul- 
dade da batalha. Você deve impor as consequências, 
como acima. Mas não se limite a altos valores nas 
fichas dos inimigos. Dê a eles algum grande poder 
ou invulnerabilidade, que podem ser anulados através 
de um ponto fraco (descoberto com investigação ou 
tentativa e erro). O público estará tão ocupado tentan- 
do achar uma falha no antagonista que não vai repa- 
rar que a luta em si é mera troca de golpes. 

se você for inclemente e colocar grandes di- 
ficuldades, também pode ser presenteado com al- 
gumas surpresas que vão enriquecer a história. No 
filme O resgate do soldado Ryan, um dos perso- 
nagens se acovarda numa hora decisiva, preferindo 
esconder-se a ajudar seus amigos. Isso só acontece 
porque ele sabe que pode morrer se ajudá-los. Da 
mesma forma, se houver risco real, as verdadeiras 
personalidades dos heróis podem aflorar — dando 
origem a covardia ou heroísmo. 

Lembro de uma aventura em que eu jogava de 
paladino. Um morto-vivo começou a drenar minhas 
habilidades. Eu achava que isso seria permanen- 
te — afinal, outras criaturas do cenário drenavam 
permanentemente. Depois de perder 4 pontos de 
Constituição, eu estava apavorado. Não meu pala- 
dino, mas o jogador. Então decidi recuar, enquanto 
o monstro me perseguia. Meu companheiros con- 
seguiram vencê-lo, 0 dreno provou ser temporário e 
tinhamos uma nova realidade: um paladino que fu- 
giu em vez de ajudar os amigos. Deveria ter sido um 
combate comum, mas marcou meu personagem 
para sempre. Incontáveis outras situações podem 
surgir — mas apenas se o combate não for um 
evento programado em condições controladas. 





IGAldIDUCITA 

Q combate é um dos principais elementos do 
RPG e das histórias de aventura — mas também 
um dos mais mal utilizados. Em nenhum momento 
queremos ser elitistas e impor entretenimento sem 
combates, ou pregar que diálogo e interpretação são 
superiores. Todos gostamos de batalhas. 

Mas vamos lutar direito! 


LEONEL CALDELA 














Mestre da Masmorra 


Porque o passado do “velho da taverna” 


também pode ser útil em jogo! 
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Sou um defensor ferrenho de que a cria- 
ção de um mundo de RPG deve girar ao redor 
de ganchos de aventuras. Um mundo de RPG só 
é bom se oferecer um grande número de ma- 
neiras de levar os heróis à ação, e é péssimo 
caso não tenha nada para os heróis fazerem. 


Ganchos de aventuras podem vir de todos os 
lados — desde um mapa encontrado como parte 
de um tesouro até uma visão divina que revela a 
necessidade dos deuses por heróis mortais. Mas, 
no geral, são introduzidos por personagens como 0 
velho da taverna ou o mago da torre. 


Pessoas 


Admita: você nunca viu o velho da taverna ou 
0 mago da torre como pessoas, certo? Não passam 
de dois NPCs cujos nomes o grupo mal vai lembrar 
— afinal, não foi assim que esses dois entraram 
para o panteão do RPG? “O velho da taverna” e “o 
mago da torre”... 

Outra forma de encarar a situação é usar alguns 
minutos para refletir um pouco: o que fez o velho da 


taverna ficar conhecido como tal, sempre à procura 
de heróis aventureiros? Será que ele mesmo não foi 
um aventureiro no passado? Ou perdeu entes que- 
ridos — talvez até o amor de sua vida — porque 
alguém (ele mesmo?) não agiu quando deveria? O 
mesmo vale para o mago da torre. Dedicou-se anos 
para conquistar poder, mas não conseguiu proteger 
quem ama, ou deixou de lado a família para poder 
aprender uma ou outra magia — que na verdade 
podiam ser encontradas em qualquer grimório em 
uma das muitas bibliotecas arcanas do reino. 


Embora os dois arquétipos tenham ficado mui- 
to mais interessantes agora, o tempo pensando no 
background (histórico) do velho e do mago nos leva 
a uma nova questão: e daí? Por que isso importa? 


Por um motivo muito simples: traz mais emo- 
ção para a mesa de jogo. 


EMOÇÃO 
Se VOCÊ É Um mestre mais ou menos diligente, 
anotou que o velho da taverna já foi um aventureiro 
que fracassou em proteger a amada, ou coisa pare- 
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cida. Agora pense em como deve ser para ele acor- 
dar todos os dias com essa dor, ou com a culpa de 
não ter feito mais por aqueles que amava. E transfira 
isso para O jogo; solte seu lado teatral, improvise 
nas falas, deixe todo o sentimento do velho da taver- 
na falar pela sua voz. Vá além; crie situações em que 
o histórico do velho da taverna tem alguma função. 


Quando os aventureiros disserem que têm outra 
missão “mais importante”, use este histórico como 
resposta. Faça o velho confrontar o empregador da 
outra missão, como o xerife da vila ou O próprio mago 
da torre! Imagine o espanto dos jogadores quando 
o velho da taverna aparece acompanhado do mago 
da torre, dizendo: “Tive uma conversinha com este 
jovem, e ele foi educado o suficiente para perceber 
que a minha missão é mais importante... . 

São essas relações que dão vida ao mundo de 
jogo, que humanizam os personagens (do mestre 
e dos jogadores), que dão clima a uma partida de 
RPG. Muitas pessoas confundem o termo “humani- 
Zar” com boas ações, mas aqui me refiro ao sentido 
de tornar um personagem real, aproximá-lo das pes- 
s0as com as quais convivemos fora do RPG. 












































Vale para 
heróis... 


Os NPCs que distribuem ganchos de aventu- 
ras não precisam ser os únicos com motivações e 
background. Outros também podem ter opiniões e 
relações entre si. 

Imagine dois paladinos. Ambos defendem a 
justiça, ambos lutam contra toda sorte de bandidos 
e ambos se detestam. Como assim? É isso mes- 
mo: ambos se detestam! No começo da carreira, O 
paladino Drannor já havia ouvido falar do paladino 
Brennan e vice-versa. Decidiram se aliar para com- 
bater o mal. Até o fatídico dia em que Drannor de- 
cidiu eliminar todo um grupo de inimigos em fuga, 
enquanto Brennan preferiu ser piedoso. Drannor 
correu em perseguição aos vilões. Brennan colocou 
a mão em seu ombro e tentou impedi-lo. Brennan 
até hoje carrega a cicatriz da espada de Drannor... 

Agora imagine que os personagens jogadores 
estão em missão para Drannor e descobrem que o 
pergaminho com a magia de que precisam está com 
Brennan. Como ele é um paladino, os aventureiros 
decidem marcar uma reunião e dizer a verdade. Afi- 
nal, O que pode dar errado? Só eles não saberem da 
rusga entre Drannor e Brennan... 


-e para 
vilões! 


Vilões também podem ter históri- 
co além daquela notinha avisando que “este é O 
inimigo da semana”. Pode ser muito mais interes- 
sante ter vilões recorrentes cujo passado os jogado- 
res vão descobrindo ao longo da campanha. 


Imagine Armístia e Rosalina, duas bruxas, co- 
medoras de criancinhas e inimigas mortais. Começa- 
ram suas carreiras mais ou menos na mesma época. 
Treinaram sob a tutela de bruxas diferentes e nunca 
tinham ouvido falar uma da outra. Entretanto, um dia 
precisaram consultar o mesmo oráculo — e então 
sua rixa começou. Chegando ao mesmo tempo na 
caverna do oráculo, qual das duas deveria ser rece- 
bida primeiro? 

Armístia e Rosalina, como todos os vilões, 
eram um pouco paranoicas. Cada uma pensou: “E 
se essa outra bruxa quer saber onde encontrar 0 
Unicórnio do Chifre Prateado? Ou descobrir sobre 
aquele demônio que quero colocar a meu serviço? 
Ou quem sabe aprender como me matar?”. Sem 
uma palavra, ambas começam a conjurar seus feiti- 
ços mais mortais... 

Agora imagine que os heróis descobrem que 
uma bruxa tem um item capaz de anular os poderes 
de outra bruxa, que eles querem destruir. Imagine os 
aventureiros invadindo a masmorra de Rosalina, cha- 
cinando seus lacaios e finalmente enfrentando-a... 
Mas, quando Rosalina ouve que os heróis pretendem 
destruir Armístia, 0 combate para. “Você disse Armis- 
tia? Bem, hoje é seu dia de sorte — aqui está o item 
de que precisam. Quando encontrarem-na, podem me 
chamar. Eu mesma vou ajudá-los a destrui-la!”. 





NPCs genéricos 


Se alguns NPCs puderem fazer comentários 
sobre outros coadjuvantes recorrentes (contando 
histórias ácidas ou engraçadas, por exemplo), sua 
campanha logo se tornará inesquecível. Mesmo que 
Os jogadores esqueçam os nomes dos NPCs, os 
“causos” envolvendo suas rixas serão lembrados 
para sempre. Entretanto, não abuse deste recurso; 
nem todos os oponentes e NPCs precisam ser tão 
densos e profundos quanto os heróis ou os perso- 
nagens recorrentes. 

Via de regra, um ou dois adversários por ses- 
são de jogo podem ter ligações com outros NPCs da 
mesma sessão. Se todos tiverem ligação entre si, a 
coisa perde a graça. A maioria dos hobgoblins pode 
continuar apenas como simples hobgoblins. 


Comjumibackgrounájricor 
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E os jogadores”? 


Até aqui, falamos sobre como usar o back- 
ground dos NPCs. Mas e como fazer isso com os 
personagens jogadores? 

Convenhamos: a maioria dos jogadores não 
pensa muito no histórico de seu personagem. No 
geral, por mais que o mestre insista, os jogadores 
sempre vêm com “O pai do meu personagem foi de- 
vorado por um troll, sua mãe foi morta por goblins e 
ele nunca descobriu o que aconteceu com a irmãzi- 
nha...”, não é mesmo? Então use o background (ou 
a falta dele) como um motivador para os jogadores 
se esforçarem um pouco mais. 


Em um combate climático contra goblins, peça 
um teste de Vontade — se personagem passar, ga- 
nha um bônus de +1 no dano até o final da cena; se 
falhar, sofre um redutor de 1 na CA! “Por quê?”, per- 

gunta o jogador, E aí você responde: “De repente, 
você vê a imagem de usa mãe, ferida e impotente, 
sofrendo nas mãos de goblins como estes... E 
seu espírito se inflama!”. Depois disso, nenhum 
jogador vai deixar de pensar um pouco mais sobre 

0 passado de seu personagem... 


E Algum espertinho sempre vai che- 


gar à conclusão de que é melhor não 
ter passado: “Se o mestre pediu um tes- 
te e ferrou com o Fulano por causa da mãe do 
personagem dele, imagine só o que pode fazer 
comigo!”, Se você já está “condenado”, então é 
melhor “cometer o crime”. Use a falta de back- 
ground a seu favor. 


Quando o personagem chegar na ta- 
verna para flertar com as raparigas e fazer 
testes de Obter Informação, interprete de 
acordo com o histórico. Em outras pa- 
lavras, Se O passado do personagem é 
vazio (talvez até vítima de amnésia), reaja 
de acordo. Não recompense a preguiça! 
Quando o tal amnésico chega à ta- 
verna, as raparigas olham para ele com 
um ar de estranheza, do tipo “Acho que já O 
vi, mas não lembro quem você é...'. Uma 
penalidade de —2 em testes de Obter Infor- 
mação também cabe aqui. Afinal, gente es- 
tranha, sem raízes e sem memória, costuma 
ser perturbadora, Deixa os outros desconfia- 
dos. Mas os heróis com passado e histórico não 
sofrem isso! Pode parecer arbitrário, e na verdade é 
mesmo. Mas se você passou tanto tempo planejando 
a campanha, será que 0 jogador não pode pensar um 
pouco sobre o próprio herói? 


Conclusão 


Crie backgrounds para os NPCs e enriqueça o 
jogo com eles. Valorize o background dos heróis 
e mostre que seu passado também é importante 

para a campanha. E lembre-se de que até a “irmãzi- 
nha perdida” pode acabar aparecendo como apren- 
diz do vilão... 


GUSTAVO BRAUNER 
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ameaçado — assim é Skyrim 
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Você já deve ter ouvido falar de Skyrim — foi o jogo que 
bombou no final de 2011, arrebatando milhares de jogares e 
alguns dos principais prêmios da indústria. 

Se ainda não conhece, então recoste-se e aproveite a leitura. 
Nesta matéria você vai saber mais sobre o mundo de Tamriel, a 
região de Skyrim e as raças que habitam esta região fatídica para o 
destino do mundo. Você também vai encontrar os diversos povos de 


Skyrim adaptados para Tormenta RPG. 


Bem-vindo à região gelada! 


HISTÓRIA 


Skyrim começa 200 anos depois dos eventos de The Elder 


Serolls IV: Oblivion. À história principal gira em torno dos esforços 
dos heróis para destruir Alduin, o Deus da Destruição. De acordo 
com as profecias, Alduin vai destruir o mundo, 


“Skyrim” é o nome da região onde se passa este capítulo da 
saga. É uma terra dividida pela guerra civil deflagrada logo depois 
do assassinato do Alto Rei por Ulfric Stormcloak. A facção dos 
Stormcloaks queria que Skyrim se separasse do enfraquecido Im- 
pério, mas a causa não tinha o apoio de todos os povos e líderes 
da região — a maioria ainda apoiava o Exército Imperial. À guerra 
acabou de chegar a um impasse. Esta divisão havia sido profetizada 
nos Elder Scrolls (artefatos de origem e quantidade desconhecida, 
que relatam eventos do passado e do futuro), que também indica- 
ram que o conflito levaria ao retorno dos dragões 
ninguém menos que Alduin, o Deus da Destruição. 





liderados por 


Se Alduin conseguirá destruir o mundo ou não depende dos 
estorços dos heróis... 


A TERRA DE SKYRIM 


Skyrim, também chamada de “o Velho Reino” ou “Terra Pai”, é 
o lar dos nords. Foi a primeira região de Tamriel a ser habitada por 
humanos, que migraram para cá vindo da terra de Atmora, bem ao | 
norte, do outro lado do Mar dos Fantasmas. Chegando em Skyrim 
(fugindo da guerra civil em Atmora), os humanos, liderados por Y's- 
gramor, logo encontraram os elfos, povo nativo da região. As rela- 
ções entre os dois povos foram tranquilas por um tempo, pelo menos 
até os elfos da neve perceberem que os nords, com seu ciclo de vida 
rápido e alto índice de natalidade, logo tomariam o continente. 

Assim, os elfos começaram o extermínio dos humanos que, 
mais uma vez liderados por Ysgramor, fugiram de volta para Atmo- 
ra. Chegando lá, as coisas estavam diferentes: a guerra civil havia 
acabado. Percebendo a oportunidade de unir as diversas facções em 
uma mesma força, Ysgramor voltou a Skyrim com um exército que 
ficou conhecido como “Os Quinhentos Companheiros”, formado 
por heróis da guerra civil de Atmora. Sem muita dificuldade, acuou 
os elfos e fundou o Primeiro Império. Os elfos passaram a habitar 
as fronteiras de Skyrim. 

Gerações depois, o Rei Harald abandonou todos os domínios 
em Atmora e proclamou a independência dos nords de Skyrim. 
Todos os humanos de Tamriel descendem dos nords de Skyrim, que 
antes eram considerados o mesmo grupo étnico dos de Atmora. O 
império dos nords continuou sua expansão, obtendo o controle de 
toda a região de Skyrim e também terras próximas, como Morro- 
wind. À conquista de Morrowind foi especialmente sangrenta e é 
lembrada até hoje pelos habitantes da região. 

Mas o sistema escolhido pelos nords para a sucessão do go- 
verno do Império acabou sendo sua ruína. Por séculos os lordes de 
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sa desafio quê nem os Elder Scrolls , 


diferentes terras reuniram-se e escolheram o sucessor do Império. 
Mas quando o encontro para decidir o novo líder não conseguiu 
chegar a um consenso, houve guerra — a Guerra da Sucessão, que 
levou províncias inteiras e declararem-se independentes. 

É neste contexto que começa a história de Skyrim. Buscando 
desligar-se do Império, Ulfric Stormcloak assassinou o Alto Rei, 
-ainda 





levando a uma guerra civil na região. Mas isso não é o pior 
há as profecias sobre o retorno dos dragões, liderados por Alduin. 


GEOGRAFIA 


À região de Skyrim conta com diversos tipos de terreno, incluin- 
do tundra, florestas, serra e montanhas. É a terra mais acidentada do 
continente; além de conter os picos mais altos de Tamriel, Skyrim 
também é muito frio, e a neve é bastante comum. Às únicas áreas 
planas na região ficam a oeste — são as partes mais populosas. O 
resto de Skyrim é repleto de montanhas, penhascos e vales profundos. 


CIDADES DE SKYRIM 


À região tem cinco cidades principais, além de um sem núme- 
ro de pequenas vilas e aldeias espalhadas entre nove terras menores. 


DAWNSIAR 


Junto com Solitude e Winterhold, Dawnstar é uma das cidades 
mais ao norte de Skyrim. É a capital da terra de The Pale. Trata-se 
de uma cidade armada, sob lei marcial. É governada pelo Jarl Skald, 
o Velho, que detesta a Legião Imperial. Aparentemente, Skald apoia 
o esforço dos Stormcloaks contra o Império. 





FALKREALH 


Esta cidade no sudoeste de Skyrim fica perto da fronteira com 
Cyrondiil (e até já fez parte de lá) e também com Hammerfell. 
Falkreath é a única cidade de grande porte na terra de Falkreath e, 
assim, a capital e lar de seu líder, o Jarl Siddgeir. 


Muitos nords famosos foram enterrados no enorme cemitério 
de Falkreath, próximos a pessoas honradas do passado da região. 
Falkreath foi palco de muitas batalhas, e um clima mórbido reina 
entre seus habitantes — como o uso da palavra “morte” em muitos 
dos estabelecimentos locais. 


MARKARTH 


Markath é a cidade mais a oeste de Skyrim. Também é a capital 
das terras chamadas The Reach, que são governadas pelo Jarl Igmund. 


A cidade é composta de duas partes: Markarth, onde ficam 
todas as casas e lojas, e Understone Keep, onde fica a morada do 


Jarl, os Salões dos Mortos, o Museu Dwemer e o sítio arqueológico 


da Escavação Nchuand-Zel (além do ferreiro Moth). 


Antigamente, Markarth chamava-se Nchuand-Zel, e pertencia 
ao povo dos Dwemer, também chamados anões. Com o desapare- 
cimento dos anões, Nchuand-Zel ficou abandonada até a chegada 
dos humanos. 


Diferente de cidades dwemer em Morrowind e Hammerfell, 
Markarth não foi construída com metal, mas com pedras, devido à 
abundância de rochas nas montanhas de Skyrim. Outra teoria sobre 
Markarth não ser feita de metal afirma que os habitantes humanos 
de Markarth erigiram sua cidade sobre as ruínas de metal da verda- 
deira cidade dos anões, que hoje se encontraria nos subterrâneos. 








TR em 
E nim 8 


MAN PDTI AT 
MORTHAL 
Localizada nos pântanos de Hjaalmarch, Morthal fica isolada 


de outras cidades. Mesmo assim, há tropas do Império aqui, e o 
líder da região, o Jarl Idgrod Ravencrone, parece apoiá-las. 


Não é raro que os habitantes relatem ter visto luzes e sombras 
estranhas nos pântanos durante a noite, e todos parecem preocupa- 
dos com o moinho, a única fonte de comércio da aldeia. 


RIK TEN 


Também chamada Rifton, a cidade fica no sudeste de Skyrim, 
perto da fronteira com Cyrondiil e Morrowind. Abriga a Guilda 
dos Ladrões. 


A cidade é composta de uma população bastante pobre, com 
casas de baixa qualidade, ruas estreitas e um vasto complexo de es- 
gotos que correm pelos subterrâneos. Rifton está sob controle da 
facção dos Black Briars, e seu líder, Maven Black-Briar, tem o Jarl 
na folha de pagamento — além de conexões com a Guilda dos La- 
drões e a Dark Brotherhood (um grupo de assassinos mercenários). 


Para entrar em Riften o visitante precisa pagar a “taxa dos visi- 
tantes”, que varia de acordo com a fama e experiência de cada um. 


SOLITUDE 


Também chamada de Haafingar, Solitude é o maior centro de 
influência do Império em Skyrim. Fica bem a nordeste da região, de 
onde recebe navios de todas as partes do mundo. 

Em Solitude também fica o Castelo Dour, de onde o General 
Tullius comanda a Legião Imperial. A realeza fica no Palácio Azul, 
um primor da arquitetura de Tamriel. À cidade também abriga o 
Bards College (Universidade de Bardos), principal conservarório do 
continente. Seus alunos encon- 
tram emprego com facilidade, re- 
cebendo patrocínio de nobres de 
todas as partes de Skyrim e além, 


Todo tipo de negócio, aven- 
tura ein triga pode ser encontrado 
em Solitude. 


WHITERUN 


Capital das terras de White- 
run Hold, Whiterun sofreu com 
vários problemas em tempos re- 
centes — como invernos rigoro- 
sos demais, salteadores e ataques 
de trolls do gelo. A cidade já foi 
considerada o equivalente da Ci- 
dade Imperial, mas hoje pena 
com as adversidades. É uma cida- 
de estratégica tanto para a Legião 
Imperial quanto para os Storm- 
cloaks, por estar situada bem no 
centro de Skyrim. 

Whiterun serve de lar para 
duas importantes dinastias: os 
Gray-Manes e os Battle-Borns. Já 
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[HE ELDER SCROLLS 
The Elder Scrolls V: Skyrim é o quinto capítulo da saga 
que vem sendo desenvolvida ao longo da série The Elder 
Scrolls (que começou nos PCs em 1994). Mais que uma sim- 
ples continuação, Skyrim é um jogo em si mesmo, completo 
com história, personagens, missões e grandes acontecimen- 
tos. Saiu em 11 de novembro de 2011 para PC, Xbox 360 e 

PlayStation 3. A desenvolvedora é a Bethesda Softworks. 


foram aliados, mas hoje são inimigos ferrenhos — resultado de vi- 
sões diferentes quanto à guerra civil, além da disparidade financeira 
entre os dois clãs (uma vez que os Batrle-Borns são ricos e os Gray- 
-Manes são muito mais humildes). 

À cidade é governada pela facção conhecida como “The Com- 
panions”, parecida com a Guilda dos Guerreiros de Cyrondiil. O 
quartel-general da facção fica em Jorrvaskr, um salão lendário por 
sua proximidade com a Skyforge, uma forja ancestral que dizem ser 
mais antiga que humanos e elfos. 


O chefe da região é o Jarl Balgruuf, o Grande, que conta com 
heróis poderosos entre seus comandados. 


WINTERHOLD 

Localizada na costa bem ao norte de Skyrim, Winterhold passa 
por tempos difíceis — especialmente desde o “Grande Colapso”, 
quando a cidade entrou em um período econômico horrível, 





Antes do evento, a cidade ardia com cultura é beleza, especial- 
mente devido a refugiados de Morrowind que, ao invés de se torna- 
rem um peso para Winterhold como muitos pensavam, trouxeram 
conhecimento e trabalho duro, enriquecendo a cidade e estimulan- 
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do o espirito mercantil dos nativos. Winterhold era tida como uma 
das principais cidades em termos políticos, econômicos e culturais. 
Mas, desde o Grande Colapso, os outros jarls de Skyrim passaram a 
encarar o Jarl de Winterhold com suspeita. 


O Grande Colapso foi um acontecimento geográfico em que 
o território onde a cidade ficava simplesmente desmoronou, sen- 
do engolido pela terra. Existem duas teorias para explicar o even- 
to. À primeira afirma que o Grande Colapso estaria relacionado 
com a erupção de um vulcão adormecido. Entretanto, Red Moun- 
tain, o tal vulcão, fica longe, e por isso quase ninguém acredita 
nessa hipótese. 

À segunda teoria, muito mais plausível aos olhos do mundo, 
afirma que os culpados pelo Grande Colapso são os magos da Uni- 
versidade of Winterhold, uma guilda de conjuradores que faz da 
cidade seu centro de administração e negócios. Como o prédio da 
Universidade não sucumbiu junto com o-resto da cidade, é fácil 
entender que todos culpem os magos pela catástrofe. 

Não bastasse a fuga em massa da população nos últimos tem- 
pos, Winterhold é um dos locais mais suscetíveis a ataques de dra- 
gões desde o retorno de Alduin. 


WINDHELM 


Embora a cidade hoje não tenha o glamour de outras épocas, 
o palácio da dinastia Ysgramor ainda hoje domina a paisagem do 
centro da Cidade Velha de Skyrim. Windhelm foi saqueada durante 
a Guerra da Sucessão e de novo pelo exército akaviri de Ada Soom 
Dir-Kamal. O Palácio dos Reis é um dos poucos prédios do Primei- 
ro Império que continua de pé. O Jarl de Windhlem não é ninguém 
menos que Ulfric Stormcloak. 

Hoje, a cidade é a única de grandes proporções nas terras de 
Eastmarch, e serve de base para as tropas imperiais que guardam o 
Dunmeth Pass rumo a Morrowind. 


Espada ou magia? Em Skyrim, 
há desafios para todos 








Durante os eventos de 7he Elder Scrolls V, a cidade é governada 
por Ulfric Stormcloak, que lidera a rebelião contra o Império. 


ECONOMIA 


Skyrim é uma província rica. O condado de Solitude, em espe- 
cial, sempre foi uma das regiões mais ricas e influentes de Tamriel. 
Recentemente, Solitude se tornou ainda mais poderosa, controlando 
grande parte da costa norte do continente — graças especialmente ao 
casamento do Rei Thian com Macalla, Rainha de Dawnstar. 


POVOS DE SKYRIM 


Skyrim é habitado por um grande número de povos, cada qual 
com seus próprios objetivos para a região. Às raças têm suas pró- 
prias características, assim como as raças básicas de Tormenta RPG. 


ALTMER 


Mais conhecidos como altmers, os altos elfos são o povo mais 
ligado às artes arcanas. Como raça, os altmers tentam manter os 
padrões dos aldmers, raça da qual descendem (os aldmers foram 
uma das primeiras raças do mundo). Para tanto, os altmers usam 
rigorosos processos seletivos de casamento e reprodução. 


Os altmers estão entre os povos mais altos de Skyrim. Sua pele 
tem uma leve coloração dourada. São esguios, com orelhas pontudas 
proeminentes e olhos amendoados (normalmente nas cores marrom- 
-amarelada, verde ou amarela). No geral, sua constituição é menor 
que a dos humanos, e os altmers são menos ágeis que raças aparenta- 
das como os bosmers. Os altmers estão entre as raças mais inteligentes 
e mágicas, superando até mesmo os bretons em aptidão para a magia. 

Os altmers no geral vivem na província de Summerset Isle, 
uma ilha enorme na costa sudeste de Tamriel, fazendo fronteira 
com Valenwood. De acordo 
com suas lendas, seus ancestrais 
aldmers chegaram na Summer- 
set Isle depois que seu conti- 
nente original, Aldmeris, afun- 
dou. De lá se espalharam por 
Tamriel. Os altmers de Tamriel 
durante muito tempo tiveram 
só um tei, até o estabelecimen- 
to da Dinastia Camoran em 
Valenwood, que quebrou com 
a tradição. 

A influência dos altmers 
no continente é sentida até ho- 
je, pois sua antiga cultura lan- 
çou as bases da religião, dos 
idiomas e até mesmo da ar- 
quitetura de Tamriel. Entre- 
tanto, quase todos os nords 
em Skyrim odeiam os altmers, 
que invadiram sua terra natal, 
Alguns nords se aliaram aos 
Stormcloacks pelo simples fato 
de que as legiões do Império 
apoiam os altmers. 


rd amd 














mei, 


TRAÇOS RACIAIS 


* 42 Destreza, +4 Inteligência, —2 Constituição. Os altmers 
são mais ágeis que os humanos e figuram entre as raças mais inteli- 
gentes de Tamriel, mas não são tão vigorosos quanto outros povos 
do continente. 


º Visão na penumbra. 
* +4 em testes de resistência contra doenças. Anos de reprodução 
selecionada deram aos altmers um poderoso sistema imunológico. 


* +4 em testes de Percepção. Altmers têm sentidos apurados. 


e Identificar Magia é considerada uma perícia treinada para 
todos os altmers. Uma vez por dia, um altmer pode fazer um teste 
de Identificar Magia (CD 15). Ele recupera uma quantidade de 
PM igual à diferença entre o resultado e a CD (por exemplo, se o 
resultado for 20, recupera 5 PM). 


ARGUNIAN 

Pouco se sabe sobre os habitantes do Pântano Negro; anos de- 
fendendo suas fronteiras transformaram-nos em especialistas em 
táticas de guerrilha, e suas habilidades naturais deixam-nos igual- 
mente à vontade na terra ou na água. 

Os argonians são uma raça de répteis anfíbios que já causaram 
o fim de muitos exploradores da região. Têm corpo humanoide co- 
berto de escamas, com cabeça de lagarto e até mesmo chifres. 


São considerados cidadãos de segunda categoria pelos nords, 
obrigados a morar nos piores lugares de suas cidades. 






TRAÇOS RACIAIS 


* +4 Destreza, +2 Constituição, —2 Carisma. Os argonians são rá- 
pidos e resistentes, mas são vistos com desconfiança pelas outras raças. 


e Deslocamento de natação 9m. Os argonians são anfíbios, e 
podem retirar seu oxigênio tanto da água quanto do ar. 


e Visão na penumbra. 


* +4 em testes de resistência contra doenças. O sangue argo- 
nian é resistente a infecções de todos os tipos. 


º +4 em testes de Furtividade. Argonians são silenciosos. 


* Ladinagem é considerada uma perícia treinada para todos os 
argonians. Além disso, eles ganham um bônus de +4 em todos os 
testes para abrir fechaduras e operar mecanismos. 


* Uma vez por dia, um argonian pode receber cura acelerada 
num valor igual ao seu bônus de Constituição. Usar esta habilidade 
é uma ação livre, e ela dura um minuto. 


BOSMER 

Os bosmers, também chamados elfos da floresta, são um clã él- 
fico de Valenwood que prefere um estilo de vida simples e bucólico, 
vivendo em harmonia com a região e os animais. São os melhores 
arqueiros de todo o continente de Tamriel, e são conhecidos por sua 
habilidade de comandar animais. 

Os bosmers são primos dos altmers, mas sua linhagem é menos 
nobre que a dos altos elfos. Entretanto, se adaptaram bem à vida 
em Tamriel. 





TRAÇOS RACIAIS 


e +4 Destreza, +2 Sabedoria, —-2 Constituição. Os bosmers es- 
tão entre as raças mais ágeis de Tamriel, e seu modo de vida bucólico 
em proximidade com a natureza também os torna mais sábios. En- 
tretanto, não são tão vigorosos quanto outras raças do continente. 

º Deslocamento 12m. Bosmers são extremamente rápidos. 

* Visão na penumbra. 


º +4 em testes de Percepção e Sobrevivência. Bosmers têm senti- 
dos apurados e sabem viver nas florestas mais profundas. 


º +1 nas jogadas de ataque com arcos de qualquer tipo. 


* Um bosmer recebe a habilidade empatia selvagem do druida. 
Se receber esta habilidade por uma classe, recebe +4 no teste. 


BRE TONS 
4 h 
Bretons são humanos de descendência mista: têm tanto sangue 


élfico quanto humano. Habitam a província de High Rock. 


Os bretons são magos competentes, mas também têm alta re- 
sistência à magia. São considerados uma das raças mais inteligentes 
de Tamriel, conhecidos por sua capacidade de raciocínio abstrato, 
uma das explicações possíveis para sua aptidão para as artes mágicas. 


TRAÇOS RACIAIS 

º +2 Destreza, +2 Inteligência. O sangue élfico é potente e 
trouxe à tona o melhor que os elfos têm a oferecer. 

e 1 ralento bônus à escolha do jogador. 

* 1 perícia treinada extra. 


* Identificar Magia é considerada uma perícia treinada para 
todos os bretons. 





Orsimer 


º +2 em testes de resistência contra magias. 


* Uma vez por dia, quando for alvo de uma magia, um breton 
pode fazer um teste de Identificar Magia (CD 15 + nível da magia). 
Se for bem-sucedido, absorve os PM investidos na magia, e não 
sofre nenhum de seus efeitos. 


DUNMER 


Os dunmers, mais conhecidos como elfos negros, são elfos de 
pele escura nativos da província de Morrowind. Têm olhos verme- 
lhos e sua pele varia do verde ao cinza, às vezes até mesmo azul 
claro. São conhecidos por sua força, inteligência e rapidez. 


TRAÇOS RACIAIS 


* +2 Força, +4 Inteligência, -2 Carisma. Os dunmers são mais 
fortes que outras raças de Tamriel, e também mais inteligentes, mas 
são prejudicados pelo destino. 


* Visão no escuro. 
e Resistência à fogo 5. 


* +4 em testes de Identificar Magia e Percepção. Dunmers têm 
sentidos apurados e aptidão mágica. 


* Um dunmer recebe Iniciativa Aprimorada como um talento 
adicional. 


* Todos os dunmers podem invocar a fúria de seus ancestrais 


como uma ação livre. No fim do turno do dunmer, cada criatura 
adjacente sofre dano de fogo igual a Id6 mais metade do nível do 
dunmer. Esta habilidade dura um número de rodadas igual ao mo- 
dificador de Constituição do dunmer. 


























| M PE RI A L º Visão no escuro. 

Nativos da província civilizada e cosmopolita de Cy- 
rondill, os imperiais são um povo educado e de vas- 
tos conhecimentos. Também são conhecidos por sua 
disciplina e o rigoroso treinamento de seus exércitos. 
Não é à toa que controlam a maior parte de Tamriel. 


e Deslocamento 12m. 


º Todos os khajiir têm dois ataques narurais de 
garra (1 dá, corte). Um khajit pode atacar com as duas 


de ataque. 
º Um khajir que esteja se equilibrando ou 


Embora fisicamente menos imponentes eo | | 
P escalando não é considerado desprevenido. 


que outras raças do continente, os impe- 
riais são conhecidos como diplomatas 
e mercadores, o que os ajudou a 
subjugar os outros povos de 
Tamriel a seu Império, 

um bastião de paz BE a 
e prosperidade. MAE = 


* Um khajiit pode usar Furtividade com 
seu deslocamento normal sem sofrer penali- 
dade de —S no teste de perícia. 


Os nords são uma raça de humanos al- 
tos com pele clara, que habitam a região de 
Skyrim. São conhecidos por sua resistência ao 
frio — natural ou mágico. São um povo guer- 
reiro que costuma trabalhar como soldados, 
mercenários e ferreiros por todo o continen- 

te de Tamriel. Mas se destacam mesmo no 
combate e na guerra. 


Os imperiais controlam a maior parte de Ta- 
mriel. Fisicamente se parecem com os bretons, ape- 
sar de sua pele ser um pouco mais escura. 


TRAÇOS RACIAIS 


e +2 em Carisma, +2 em uma habilidade à 
escolha do jogador (incluindo Carisma, para um 
bônus total de +4). Nords também são marinheiros natos, 

e podem ser encontrados por toda a costa de 
Tamriel — tanto como membros da tripulação 


quanto como capitães de seus próprios navios. 


º 2 perícias treinadas extras. 
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º* Diplomacia é considerada uma 

perícia treinada para todos os imperiais. 
e 1 talento bônus à escolha do jogador. Os traços raciais abaixo valem tanto para os nords de 
* +] nas jogadas de ataque com armas de corpo-a- | Skyrim quanto para os nords de Atmora. 


-corpo leves ou de uma mão. 
TRAÇOS RACIAIS 
KHAJIIVT * +2 em Constituição, +2 em uma 


Os khajiit são uma raça humanoide que habilidade à escolha do jogador (in- 
habita a província de Elsweyr. Junto com cluindo Constituição, para um bô- 
os argonians, são chamados de raças-feras nus total de +4). 

— porque sua aparência é felina, A See 1 AR E * Resistência a frio 5. 

lembrando a de vários ani- SE ” Elk DE E VR. ; º 2 perícias treinadas extras. 

mais, como gatos, pumas | | 
e linces (e também têm 

um leve sotaque). 

Muitos khajiit desde- 
nham armas normais, pre- 
ferindo suas próprias garras. 
São excelentes ladinos (e assassi- 
nos...) devido a sua grande agili- 
dade e habilidades acrobáticas inatas. Também 
desenvolvem grande furtividade, favorecida por 
sua capacidade de enxergar no escuro. 


º 1 talento bônus à escolha do jogador. 


* Com um grito de guerra, os nords po- 
dem causar pânico no coração de seus inimi- 
gos. Uma vez por dia, podem lançar a magia medo 
(CD 10 + metade do nível do nord + mod. Car). 


ORSIMER 


Mais conhecidos por orcs, os orsimers são bárba- 
ros das montanhas Wrothgarian e Dragontail — mas 
também podem ser encontrados em quase todas as 
grandes cidades do continente. Eles são na verdade 

elfos (o mer no nome da raça indica a descendência 
élfica), mas seu nome significa “o povo pária”. 


Esses traços, aliados ao fato de muitos 
humanos os verem como “animais”, faz com 
que muitos khajiit tornem-se assassinos, ladrões 
e bandidos fora de suas províncias de origem. 


TRAÇOS RACIAIS 
º +2 Força, +4 Destreza, —2 Inteligência. Os 

khajiit são mais ágeis, rápidos e fortes que outras raças de Tam- 

riel, mas não são tão cultos quanto outros povos do continente. 


Orsimers são conhecidos por sua bravura 

e resistência às piores dificuldades. Foram muito 

temidos no passado, mas hoje são aceitos no Impé- 

rio, em especial nas legiões. Os orsimers também são 

grandes ferreiros e muito apreciados pela qualidade 
de sua produção. 


garras, mas sofre uma penalidade de —4 nas jogadas 














A maioria dos nords não gosta de orsimers, então eles normal- 
mente habitam fortes nos ermos do continente. A maioria dos cida- 
dãos do Império acha a sociedade orc dura e cruel, mas há muito a 
ser admirado — em especial, a lealdade tribal e igualdade entre os 
sexos, coisa muito diferente entre os povos humanos. 


TRAÇOS RACIAIS 

* +4 Constituição, +2 Força, -2 Carisma, 

* Visão na penumbra. 

* Uma vez por dia, um orsimer pode rolar novamente um teste 
de resistência recém realizado. Ele deve aceitar a segunda rolagem, 
mesmo que seja pior que a primeira. 

* +4 em testes de Ofício (metalurgia). 

* Quando usando armaduras médias ou pesadas, um orsimer 
recebe redução de dano 1. 

e Orsimers recebem a habilidade fúria (dos bárbaros). Se já 
possuírem esta habilidade, ganham um uso diário extra. 


REDGUARD 
Os redguards vêm da província de Hammerfell. Descendem de 


uma longa tradição de guerreiros e videntes. As lendas dizem que os 
redguards são mais habilidosos com armas que todas as outras raças. 


Apesar do nome, redguards têm pele negra. São orgulhosos e 
bastante independentes, o que os torna batedores naturais e mem- 
bros ferozes de qualquer parede de escudos. Também são abençoa- 
dos com grande constituição, 


TRAÇOS RACIAIS 


* +2 em Força, +2 em uma habilidade à escolha do jogador 
(incluindo Força, para um bônus total de +4), 


º 1 perícia treinada extra. 
* 1 talento bônus à escolha do jogador. 


* Redguards recebem Foco em Arma (qualquer arma à sua es- 
colha) como um talento adicional. 


* Uma vez por dia, um redguard pode gastar uma ação comple- 
ta para recuperar seu fôlego, curando 1d8 pontos de vida para cada 
dois níveis de personagem (mínimo 1d8). 


FACÇÕES 


Um dos diferenciais de The Elder Scrolls V: Skyrim são as fac- 
ções. São parte importante da trama e afetam o desenrolar das aven- 
turas. Existe mais de uma dezena de facções a que você pode se unir 
no jogo, e outras tantas que não aceitam sua en rrada. 


Pertencer a uma facção tem prós e contras. Por um lado, torna 
mais fácil conseguir serviço, dinheiro e até mesmo certos conhe- 
cimentos (além disso, o mestre pode proibir certos talentos para 
quem não pertencer a determinada guilda), além de missões onde 
ganhar experiência e renome. 


Todas as facções exigem testes das habilidades apropriadas 
para que alguém se torne membro, Por exemplo, o College of Win- 
terhold, uma facção de conjuradores, pode exigir conhecimento de 
magias específicas — e o uso das mesmas. 








Além disso, existe um movimento constante na lealdade das 
facções; elas se tornam aliadas, inimigas e neutras de acordo com o 
desenrolar dos mais diferentes eventos no mundo. 

Os testes para se tornar membro de cada facção e as relações 
entre as mesmas ficam a cargo do mestre — assim, jogar The Elder 
Serolls V: Skyrim ou ler esta matéria não vão estragar a sua campa- 
nha em casa. 


BARDS COLLEGE 


Uma guilda de bardos e oradores com sede em Solitude. Seu 
líder é Viarmo, um altmer. 

Negócios: a Bards College oferece serviços relacionados às ar- 
tes, especialmente à música e à oratória. Diplomatas famosos saíram 
daqui. Membros desta facção podem comprar equipamento artís- 
tico (incluindo instrumentos musicais e equipamento de disfarce) 
com desconto. 

Oportunidades: bardos são bem-vindos em todos os lugares 
de Tamriel, especialmente nas aldeias mais afastadas, onde o povo 
anseia por notícias do resto do mundo. Toda corte precisa de mú- 
sicos e mestres de cerimônias, e a Bards College é um lugar ótimo 
para encontrar pessoas com esse perfil. Também é a facção ideal 
para conseguir conhecimento de lendas e histórias, em especial 
aquelas que conduzem para itens e artefatos mágicos. 


CLA BATTLE-BORN 


Um dos dois maiores clãs da cidade de Whiterun, os Batte- 
-Born são uma facção extremamente leal ao Império de Tamriel. 
Além disso, possuem uma fazenda extremamente lucrativa e figu- 
ram entre as famílias mais ricas de Skyrim. 

Além de abastados, os Battle-Born também rêm uma grande 
tradição como guerreiros e ferreiros. Eram bastante próximos dos 
Gray-Mane antes da Guerra Civil, mas hoje as duas facções são 
inimigas mortais. 

Negócios: abastados, os Battle-Born se concentram principal- 
mente na fazenda e em negócios relacionados ao ferro e ao aço, 
como quase todo tipo de equipamento de que um herói aventureiro 
pode precisar. 

Oportunidades: os Batile-Born podem bancar mercadores em 
início de carreira e também todo tipo de profissional de que eles 
mesmos precisem, de guerreiros a magos. Não são poucas as missões 
para as quais podem contratar aventureiros — especialmente contra 
os rivais Gray-Mane. 


COLLEGE OF WINTERHOLD 
Savos Aren é o mestre desta guilda e facção de magos sediada 


na cidade de Winterhold. 

Negócios: o principal bem oferecido pela College of Win- 
terhold é magia e conhecimento mágico, Itens mágicos também 
podem ser conseguidos aqui. 

Oportunidades: a magia permite os mais diferentes efeitos, do 
controle dos animais ao assassinato. Por isso mesmo, magos podem 
ser empregados em qualquer lugar de Skyrim e também por qual- 
quer facção. Além disso, um membro desta facção pode conseguir 
informações sobre itens mágicos e artefatos poderosos. 





THE COMPANIONS 


Guilda de guerreiros cuja origem remonta diretamente aos 
Quinhentos Companheiros liderados por Ysgramor. A influência 
do passado é tão forte que esta facção não conta com um líder des- 
de a morte de seu mestre original, Entretanto, Kodlak Whitemane 
atua como conselheiro em todos os assuntos da facção. À sede da 


guilda fica em Whiterun. 


Negócios: armas, armaduras, alojamento, rações, equipamen- 
to... Tudo de que um guerreiro pode precisar, esteja onde estiver. 
Há muito a ganhar filiando-se aos Companions, especialmente se 
você viaja muito. 

Oportunidades: guerreiros são necessários em todos os luga- 
res de Skyrim e além; seja para serviços pequenos como manter a 
ordem na taverna, seja como guarda-costas de elite. Além disso, 
na batalha contra Alduin e seus dragões, é certo que os povos de 
Tamriel precisarão de músculos e aço. 


THE DARK BROTHERHOOD 


Este grupo de assassinos já foi uma das facções mais temidas de 
Tamriel, mas perdeu parte de sua reputação nos últimos tempos. O 
principal objetivo da Dark Brotherhood hoje é voltar aos tempos de 
glória — de preferência trazendo todos os seus inimigos abaixo en- 
quanto a Dark Brotherhodod escala de volta ao topo. À sede desta 
facção é o Dark Brotherhood Sanctuary, perto de Falkreath. 

Negócios: veneno, equipamento de invasão, produtos para 
disfarces... Você decide. Tudo de que um ladino hábil pode preci- 
sar a Dark Brotherhood pode fornecer. Inclusive versões alquímicas 
e mágicas. 

Oportunidades: na guerra entre as facções, não falta serviço 
para a Dark Brotherhood — sempre há uma voz que precisa ser 
silenciada. O tráfico de informações é outro mercado importante, 
mas só os melhores infiltradores são capazes de conseguir as infor- 
mações valiosas de verdade. 


CLA GRAY-MANE 

Os Gray-Mane são um dos dois maiores clãs da cidade de Whi- 
terun, onde também vivem seus rivais, os Battle-Born. Antigamen- 
te eram aliados, mas hoje são inimigos ferrenhos — cada clã tomou 
partido de um lado diferente da Guerra Civil. 

Os Gray-Mane são separatistas; opôem-se ao Império de Tam- 
riel, apoiando a causa dos Stormcloaks. Mas, se forem perguntados 
sobre a causa do rompimento com os Battle-Born, sempre dirão 
que é devido ao fato de considerarem o outro clã fraco e interessado 
apenas em dinheiro. 

Negócios: pobres, há pouco que os Gray-Mane podem ofe- 
recer. Entretanto, todo aventureiro precisa de alojamento e rações 
algum dia. 


Oportunidades: os Gray-Mane conseguem traçar suas origens 
aos Quinhentos Companheiros de Ysgramor; embora não tenham 
grandes posses, o prestígio do clá ainda pode abrir portas e conse- 
guir contatos, especialmente em outras facções como The Compa- 
nions (veja acima). Antigos como são, detêm conhecimentos que 
hoje ficaram no passado de Tamriel, como covis de monstros pode- 
rosos e tumbas de heróis antigos... 





GREYBEARDS 


Facção misteriosa que vive reclusa no santuário de High 
Hrothgar, no pico mais alto de Skyrim. Vivem em silêncio, bus- 
cando comungar com a voz no céu”. 


Negócios: os Greybeards vivem isolados de todo o resto de Ta- 
mriel; não há nada que possam oferecer a não ser conhecimento... 


Oportunidades: os Greybeards são muito importantes para a 
história principal de The Elder Scrolls V: Skyrim — são de grande 
valia para que os aventureiros descubram a melhor linha de ação em 
sua missão contra Alduin e os dragões. 


IMPERIAL LEGION 


Uma das principais facções do mundo de Tamriel, a Imperial 
Legion (Legião Imperial) é comandada pelo General Tullius a partir 
da cidade de Solitude. Os números e a força da Imperial Legion 
diminuíram nos últimos 200 anos, mas esta continua como uma 
das principais facções de rodo o mundo. 

Negócios: nenhum negócio é demais para a Imperial Legion; 
ela pode conseguir qualquer item e equipamento, e também qual- 
quer conhecimento. Basta ter como pagar... 

Oportunidades: como uma das principais facções de Tamriel, 
há oportunidades para todos os tipos de grupos e personagens; de 
missões de assassinato para ladinos a proteção de líderes militares 
da própria Imperial Legion e missões diplomáticas aos Greybeards. 
É uma ótima facção inicial para qualquer grupo de personagens. 
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9 FORMCLOAKS 


Os Stormcloaks são um exército de nords que acreditam que 
Skyrim não deveria continuar aliada ao decadente Império. São lidera- 
dos por Ulfric Stormcloak, o Jarl de Windhelm, que matou o Alto Rei 
de Skyrim em um duelo (embora muitos acusem-no de assassinato). 

Os principais inimigos dos Stormcloaks são as Legiões Impe- 
riais lideradas pelo General Tullius. Os Stormcloaks usam táticas 
de guerrilha e dependem quase que exclusivamente de armas como 
lâminas e flechas, pois não contam com grandes armas de cerco. 

Os Stormcloaks se opõem a todos que tenham qualquer liga- 
ção com o Império, e por isso, odeiam grupos como os Battle-Born. 
Contam com o apoio dos Grey-Mane. 


Negócios: também um exército clandestino, os Stormcloaks 
podem conseguir O ue qualquer um precisar s=— de armas a manel- 
ras de invadir os mais diversos lugares. É arriscado fazer negócios 
com eles, pois qualquer um pode ser um espião do Império, e qual- 
quer Stormcloak vai cortar gargantas primeiro e conversar depois. 

Oportunidades: os Stormcloaks são inimigos fervorosos do 
Império e de qualquer um que apoie este inimigo. Podem conseguir 
missões de todos os tipos visando destruir o Império, além de co- 
nhecimentos que podem levar à derrocada de Alduin e seus dragões. 


THIEVES GUILD 


À Guilda dos Ladrões está em franco declínio; antes operavam 
no mundo inteiro, hoje só executam trabalhos em Riften. Pouco 
mais que simples bandidos, precisam de um líder que os restaure 
à antiga glória. 





Negócios: a Thieves Guild pode conseguir informações sobre 
onde vive qual nobre e se o tesouro dele é grande ou não. Entre- 
tanto, restritos a Riften, as informações desta facção não costumam 
ser muito úteis para os demais viajantes... Será que você precisa de 
uma nova adaga ou porrete? 


Oportunidades: a menos que você opere em Riften, não há 
muito que a Thieves Guild possa fazer por você. Além disso, na 
maior parte do tempo você estará competindo com ladrões deses- 
perados por serviço. 


REGRAS PARA FACÇÕES 


Independente da classe de cada personagem, as diversas facções 
de Skyrim têm uma atitude neutra com relação a eles. Entretanto, 
essa atitude pode melhorar ou piorar ao longo da campanha. Isso 
se reflete na reputação que cada personagem tem com as facções. 


REPUTAÇÃO 


A reputação mede a fama do personagem dentro de cada fac- 
ção. À reputação atua tanto em termos de história quanto em ter- 
mos de regras — uma reputação positiva gera um bônus, enquanto 
uma reputação negativa impõe uma penalidade. Esse modificador 
de reputação é usado em testes de perícias sociais relacionados às 
facções (Diplomacia, Enganação e Obter Informação). 

Seu modificador de reputação é igual à metade do seu nível 
de personagem, arredondado para baixo. Assim, se você está no 5º 
nível e tem uma boa reputação com os Stormcloaks, todos os seus 
testes de Diplomacia terão um bônus de +2 quando você lidar com 
um membro desta facção. Mas o modificador também pode agir 
como uma penalidade em determinadas situações. Ao lidar com a 
Imperial Legion, por exemplo, você tem penalidade de —2 nos testes 
de Diplomacia, Enganação e Obter Informação. 


O mestre decide se uma facção considera um personagem alia- 
do (ou seja, se ele recebe bônus por reputação) ou inimigo (ele sofre 
a penalidade), com base no histórico de aventuras do personagem. 
No caso de personagens neutros (que nunca tenham interagido 
com a facção), nenhum bônus ou penalidade é aplicado. 


SIMPATIA 


Seu relacionamento com cada facção pode melhorar ou pio- 
rar ao longo do tempo. O status desse relacionamento se reflete na 
simpatia que cada facção tem por você. Quanto mais alto seu nível 
de simpatia, melhor — você será visto como uma pessoa confiável, 
em quem a facção pode querer investir tempo, dinheiro e até outros 
tipos de ajuda. 


Para ganhar simpatia, você precisa se aventurar. Você ganha 
1 ponto de simpatia em cada aventura, e pode colocar esse ponto 
na facção que quiser, desde que tenha interagido com ela ao longo 
da aventura. Assim, se você acabou de voltar de uma aventura em 
Falkreath e interagiu com membros da Dark Brotherhood, pode 
colocar o ponto de simpatia ganho nessa facção. Esse ponto de sim- 
patia equivale a um bônus de +1 em perícias sociais (Diplomacia, 
Enganação e Obter Informação) com membros da facção. Seu nível 
de simpatia com uma mesma facção jamais pode ser maior que +5. 
Os jogadores precisam manter o controle da simpatia que distribu- 
(ram entre cada facção. 




















SIMPATIA & REPUTAÇÃO 


A simpatia funciona da mesma forma que a reputação, e seus 
efeitos se acumulam. Sempre que você interagir com um membro 
de uma facção com quem tem simpatia e com quem normalmente 
ganharia um bônus devido à reputação, os bônus se somam, 


Por exemplo, se você está no 13º nível e acabou de voltar de 
uma missão em que enfrentou Stormcloaks a mando do Império, 
pode querer colocar o ponto de simpatia ganho com o próprio Im- 
pério. Você já tinha simpatia 2 com o Império, que agora aumentou 
para 3. Assim, ao interagir com membros da Imperial Legion, você 
soma +9 (6 da reputação + 3 da simpatia). 


SIMPATIA, REPUTAÇÃO 
E INTIMIDAÇÃO 


À situação é um pouco diferente no caso da perícia Intimida- 
ção. Se você é conhecido como um inimigo da Imperial Legion, 
ao tentar intimidar um membro da Imperial Legion sua reputação 
conta como um bônus a seu favor, somando-se no teste de perícia. 
Se você é conhecido como um aliado da Imperial Legion, soma ape- 
nas metade do modificador de reputação arredondado para baixo. 


Se você tem simpatia com a facção de um personagem que está 
tentando intimidar, também soma apenas metade do modificador 
de simpatia. Entretanto, se tiver simpatia com uma facção inimiga, 
pode somar o modificador inteiro. 

Exemplo: você tem reputação 5 (tendo trabalhado contra os 
Battle-Born) e simpatia +3 com os Gray-Mane, e está tentando in- 
timidar um membro dos Gray-Mane. Você soma apenas +3 no teste 





(5 pela metade arredondado para baixo + 3 pela metade arredon- 
dado para baixo, ou 2 + 1). Mas, se estiver tentando intimidar um 
Barrle-Born, você soma +8 no teste de Intimidação! 


PERDENDO SIMPATIA 


Enquanto a reputação é um bônus permanente, a simpatia não 
é. Ela pode cair devido às ações do personagem. Existem basica- 
mente três maneiras de perder simpatia. 

Traição: agir ativamente contra os interesses de uma facção. Por 
exemplo, lutar ao lado dos Battle-Born, roubando mantimentos des- 
tinados aos Gray-Mane (perdendo simpatia com os Gray-Mane). 

Negligência: a facção requisita sua ajuda e você deixa de auxi- 
liá-la para perseguir seus próprios interesses (ou os de uma facção 
neutra à facção em questão). Por exemplo, deixando a College of 
Winterhold de lado para executar uma missão para os Greybeards. 

Conflito de interesses: você fez algo que não prejudica dire- 
tamente uma facção — mas teria sido melhor se não tivesse feito 
isso. Por exemplo, você ajudou os Stormcloaks contra o ataque de 
um assassino enviado para matar Ulfric. O assassino não foi envia- 
do pela Imperial Legion, mas se Ulfric morresse seria melhor para 
esta facção. Assim, apesar de não agir diretamente contra a Imperial 
Legion, perde simpatia com ela. 

Em geral, um personagem perde um ponto de simpatia de cada 
vez. No entanto, o mestre pode decidir tirar mais pontos de sim- 
patia por ações drásticas — um atentado contra a vida do líder da 
facção pode custar toda a sua simpatia! 


GUSTAVO BRAUNER espera 


ganhar a sua simpátia com esta matéria 
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No mundo do mangá, todos os artistas marciais, inva- 
sores alienígenas, cavaleiros de deusas gregas e até mesmo 
ninjas tiveram de se curvar aos piratas. Especificamente a pi- 
ratas gozadores, esquisitões e bizarros, que singram os mares 
enfrentando tripulações de homens-peixe, artistas de circo e 
até mesmo cozinheiros! Porque nenhum mangá pode fazer 
frente ao sucesso de One Piece. 


Publicado no Japão a partir de 1997, One Piece, de Eiichiro 
Oda, é considerado o mangá mais bem-sucedido de todos os tem- 
pos. Cada volume vende milhões de unidades no Japão (e no resto 
do mundo), e a série não dá sinais de perder o fôlego. Com sua 
combinação única de ação, personagens memoráveis, arte marcante 
e humor frenético, One Piece é quase uma unanimidade, 


Mas tudo isso você já sabia, não é? Chega de enrolação, e va- 
mos logo zarpar atrás de nossos sonhos! 


A Era dos Piratas 


Anos atrás, houve um pirata que conquistou mais fama e tesou- 
ros que qualquer outro: G. Roger, o lendário Rei dos Piratas. Mas 
ele foi capturado pela Marinha e condenado à morte. Antes de ser 
executado, Roger disse que seu tesouro ainda estava onde ele o havia 
deixado. Ao alcance de qualquer um... Que pudesse encontrá-lo. 


Incontáveis aventureiros lançaram-se ao mar em busca do te- 
souro de G. Roger. Suas palavras deram origem a uma era de ouro da 
pirataria. Cerca de vinte anos depois, os mares estão cheios de navios 
procurando o tesouro — e qualquer outra pilhagem. O chamado foi 


irresistível... Pois o tesouro de G. Roger era o lendário “One Piece”. 





Esta adaptação concentra-se no início da série (mais ou 
| menos até a saga da Baroque Works). Muitos outros inimigos, 
lugares, histórias e até mesmo protagonistas são introduzidos 
| depois disso... Mas é impossível incluir tudo! One Piece é gran- 
| de demais. Talvez, no futuro, tenhamos uma continuação, 
incluíndo personagens e informações que só aparecem mais 
tarde (e quem sabe umas fichas de vilões?): Todos os pedidos, 
subornos, ameaças é recompensas pelas nossas cabeças devem 
| ser encaminhados a dragonslayerçojamboeditora.com.br. 
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Ninguém sabe o que é One Piece. Diz-se que tem valor incal- 
culável, mas talvez seja um item pessoal do Rei dos Piratas. Um dos 
poucos capitães que afirmava conhecer a natureza do One Piece 
disse que o mundo seria tomado por uma imensa batalha quando 
o tesouro fosse finalmente encontrado. Enquanto isso, não faltam 
batalhas menores (e até mesmo guerras) nesta época de tumulto e 
perigo. Afinal, os piratas podem ser arruaceiros e até mesmo engra- 
çados, mas ninguém disse que são bonzinhos... 


One Piece apresenta os piratas (em sua maioria) como ver- 
dadeiros bandidos dos mares. Embora haja piratas heroicos 
(como os protagonistas) e outros pelo menos honrados, qua- 
se todos que encontramos estão preocupados com apenas uma 
coisa: dinheiro. A chegada de uma tripulação pirata a uma ci- 
dade ou aldeia costuma ser motivo de alarme. Piratas podem sa- 
quear todas as-riquezas dos habitantes, ou até mesmo dominar 
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uma vila inteira, colocando um preço na vida de cada pessoa. A 
não ser para alguns aventureiros entusiasmados, ser pirata não é 
algo desejável — em geral, piratas são evitados e trazem vergonha 
a suas famílias e ao Lugar onde nasceram. 


“À Marinha não é muito melhor. Esta organização, teorica- 
mente dedicada a proteger os civis, conta com muitos indivídu- 


os inescrupulosos. Alguns aceitam suborno, fingindo não ver as 


atrocidades dos piratas em troca de dinheiro (e sobrevivência). 
Outros abusam de seu poder, exigindo privilégios às custas das 
pessoas comuns. Outros ainda são intolerantes, prendendo ou 
executando todos que não se enquadram em sua visão rígida de 
mundo. Raros são os oficiais da Marinha heroicos e realmente 
bem-intencionados — talvez tão raros quanto piratas com essa 
índole. A Marinha obedece ao Governo Mundial, mas muitos de 
seus oficiais têm bastante autonomia para agir como quiserem, 
recebendo pouca supervisão. 

Os mares e a terra também estão repletos de monstros. Ser- 
pentes marinhas são apenas o começo: gigantes, dinossauros, co- 
elhos assassinos, homens-peixe e todo tipo de animais exóticos 
estão prontos para esmagar ou devorar aqueles que se aventuram 
longe de casa. Isso sem falar em humanos que consomem o temi- 


do Fruro do Diabo... 


A trama de One Piece tem início com o garoto Monkey D. 
Ruffy. Inspirado pelo aventuresco pirata Shanx, o Ruivo, Ruffy 
promete um dia se tornar o Rei dos Piratas. Após comer por aci- 
dente um Fruto do Diabo e adquirir estranhos poderes, Ruffy 
parte em busca de seu sonho, aos poucos reunindo uma variada (e 
esquisita) tripulação. 

Seu objetivo é alcançar a Grande Rota, onde (dizem) encontra- 
-se o One Piece. 


Tratado ME fiece: ado uma fintagema 





O Mundo 


O mundo de One Piece é dominado por um vasto oceano (o Mar 
Azul) dividido por uma faixa de terra (na verdade um continente) 
conhecida como Linha Vermelha. Perpendicular à Linha Vermelha 
existe a Grande Rota, uma linha imaginária que divide mais uma vez 
as águas. lemos assim quatro oceanos: Norte, Sul, Leste e Oeste. 





A moeda corrente no mundo todo é o Berry, O Governo 
Mundial tem autoridade suprema (embora reis, imperadores e go- 
vernadores ajam com bastante impunidade em diversos lugares). 
A tecnologia apresenta diversas contradições e anacronismos: em- 
bora as armas de fogo pareçam antigas garruchas, podem disparar 
muitas balas sem que sejam recarregadas. Embora os navios a vela 
dominem os mares, há aparelhos semelhantes a faxes, telefones e 
até mesmo câmeras — todos movidos através de uma espécie de 
lesma! Tudo pode existir no cenário de One Piece, se tor interessante 
e divertido para a história. 


À seguir estão descrições de alguns dos principais lugares já 
mostrados na série. 


A Grande Rota 


Além de dividir os oceanos, a Grande Rota também é uma cor- 
rente marítima que abriga os maiores desafios para um pirata. Diz-se 
que apenas os melhores conseguem alcançá-la, e as criaturas e mari- 
nheiros que lá vivem são mais perigosos que quaisquer outros. Exis- 
tem várias ilhas e locais na Grande Rota, cada um escondendo seus 
próprios perigos, tesouros e às vezes reinos inteiros. Alguém natural 
da Grande Rota costuma ser temido e admirado nos oceanos, pois 
está acostumado a dificuldades que os outros sequer imaginam. 














O clima na Grande Rota é muito instável, e pode mudar em 
questão de instantes. Tempestades elétricas dão lugar a nevascas, que 
por sua vez dão lugar a dias ensolarados — sendo logo substituídos 
por um ciclone! Apenas nas ilhas e nos mares ao redor existe clima 
mais previsível. Além disso, existem quatro tipos de ilhas na Grande 
Rota: Primavera, Verão, Outono e Inverno. Cada ilha tem quatro es- 
tações próprias. Assim, há um total de dezesseis estações nesta região! 


Outro fator que torna a Grande Rota ainda mais mortal é a 
dificuldade de navegação. Seus campos magnéticos tornam bússolas 
comuns inúteis. Um tipo especial de bússola, conhecido como Bús- 
sola Registradora, é capaz de oferecer orientação. Existe pelo menos 
uma bússola ainda mais poderosa: a Bússola Eterna, que também é 
capaz de orientar pela Grande Rota. 
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A Grande Rota é cercada pelos Cinturões de Calmaria — regiões 
onde não há vento ou ondas, tornando a navegação quase impossí- 
vel. Uma tripulação pode facilmente ficar “presa” nos Cinturões de 
Calmaria, sem conseguir sair do lugar por muito tempo. Nos Cintu- 
rões vivem os maiores monstros conhecidos no mundo. Com essas 
condições, as chances de sobrevivência de um navio são bem baixas... 
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O Baratie é um grande navio-restaurante no Mar do Leste. 
Tem forma ovalada, com uma enorme cabeça de peixe (que pode 





se separar do resto da embarcação) e “barbatanas” que podem se 
estender ao lado do convés, aumentando a área do navio. O Ba- 
ratie foi fundado pelo cozinheiro e ex-pirata Zeff, com a intenção 
de nunca mais permitir que uma tripulação morresse de fome em 
pleno mar. Embora um restaurante marítimo possa parecer presa 
fácil para bandidos, a tripulação do Baratie possui muitos lutadores 
extremamente capazes — principalmente o próprio Zeff e Sanji, 
que mais tarde passa a integrar a tripulação do Going Merry. 
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Uma ilha roralmente coberta por uma selva densa, povoada 
por dinossauros e dois gigantes em uma eterna disputa de força. 
Essa disputa teve início quando ambos decidiram competir sobre 
quem era capaz de caçar o maior monstro marinho. Discordando 
sobre o resultado, os dois foram deixados por sua tripulação (com- 
posta de gigantes piratas) e desde então lutam todos os dias, sempre 
empatando. O início e o fim de cada luta é marcado pela erupção 
de um vulcão — coisa que acontece de hora em hora! Os gigantes 
estão há um século nesta competição, que não dá sinais de acabar... 
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A Ilha dos Animais raros é totalmente florestal, e habitada por 
inúmeras criaturas exóticas, em geral híbridos entre dois ou mais 
tipos de animais comuns. Seu único habitante humano é Gaimon, 
um ex-pirata que cresceu preso em um baú e esperou por mais de 
vinte anos que alguém ajudasse-o a recuperar tesouros que ele mes- 
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| “Um dos | principais « a e One ce são os: Elutos 
E pi Diabo. — valiosíssimas. frutas . que, quando consumidas, 
“concedem poderes especiais. Podem ser vendidos: por mais 
«de cem. milhões , de Berries. Contudo, os Frutos: do E Diabo 
“não tornam. alguém 1 necessariamente SHpeIo a todos os opo- 
“nentes. Existem. muitos lutadores * normais” pEseEsE de fazer 


“Frente: aos: usuários do Eruto.. 





Cada Fruto concede um as específico, e não parece 
| haver limite e sua variedade, Em comum, todos tornam 
“Oo ustá C de nadar (o mar rejeita-os). Em termos de 

| regras, i isso é uma ja Maldição de ponto (ou O ponto, se o usu- 

 ário for um. homem-peixe ou outro que não precisa respirar ar 

“ mormal). o personagem. recebe o. ponto por essa: desvantagem, 
; poiso, o consumo. quo ato é Rs uma Spros de histórico. 








Dorado éo » tipo mais comum. Eoneede a cidade 


N de alterar 8) próprio. corpo ou sua relação com o ambiente. 
Ruffy consumiu um. Fruto deste tipo. 








“Zoon são Prutos « que transformam seu usuário em um ani- 
sa “ua (ou transformam um animal em uma forma semihumana). 
— Um usuário. deste Fruto: adquire três formas: humana; animal e 

piora ni Tony Chopper consumiu um Fruto Zoon. 


é« sa i jo mais raro de Fruto, que permite ao usuário 


| m elementos « como fogo ou eletricidade — e 
tambpe utilizar os elementos. em seus Sen iS 
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mo não conseguia alcançar, em um morro. Após a passagem do 
Bando do Chapéu de Palha, Gaimon descobre que não há tesouros 
em sua ilha, apenas baús vazios. Mesmo assim, prefere ficar lá, con- 
tente em viver com seus amigos animais. Infelizmente, o próximo 
humano com quem ele tem contato é o pirata Buggy... 


Parque Arlong 

O Parque Arlong parece mesmo uma espécie de parque aquá- 
tico, mas é uma fortaleza dos homens-peixe piratas liderados por 
Arlong. Com entrada para o oceano, o parque conta com portões 
metálicos, alguns prédios (que servem de alojamentos, prisões, de- 
pósitos e salas de reuniões para os piratas) e até mesmo piscinas. 

O Parque Arlong localiza-se nas Ilhas Konomi, no Mar do Les- 
te. Na mesma região, há duas aldeias notáveis: a Vila Kokoyashi e a 
Cidade de Gosa. Gosa foi devastada pelos piratas de Arlong, como 
punição por não pagarem as taxas impostas pelos homens-peixe. 
Já Kokoyashi, onde Nami cresceu com sua irmã adotiva Nojiko, 
permanece de pé — mas sob o domínio de Arlong. Os habitantes 
não ousam desafiar os piratas, pois isso seria suicídio. À destruição 
de Gosa apenas reforça essa certeza. Nem mesmo a Marinha oferece 
qualquer esperança — os oficiais da região estão mancomunados 
com Arlong, obedecendo a suas ordens sem questionar. 


Em Kokoyashi, um dos lugares mais notáveis é o pomar de 
laranjeiras cultivado por Bellmer, mãe adotiva de Nami. Era o or- 
gulho de Bellmer, que muitas vezes usava as laranjas para sustentar 
suas duas filhas adotivas (vendendo-as ou usando-as como ingre- 


dientes de cozinha). 








Loguetown 

Esta cidade no Mar do Leste é notável como última parada de 
muitos navios antes de rumar à Grande Rota, pois localiza-se logo 
ao norte dos Cinturões de Calmaria. É uma cidade muito movi- 
mentada, em parte devido às tripulações piratas que vêm comprar 
suprimentos. G. Roger nasceu e morreu aqui — o local de sua exe- 
cução é um dos principais atrativos da cidade. Loguetown também 
conta com uma base da Marinha, um bar agitado e uma loja de es- 
padas que possui várias lâminas notáveis. É um dos poucos lugares 
apresentados no início da série em que grandes multidões podem 
ocultar até mesmo piratas procurados. 


Tha Drum 


Uma ilha inverno na Grande Rota. Esconde perigos como ava- 
lanches e monstros da neve. Abrigava o antigo Reino de Drum, que 
possuía um governante bondoso e justo, mas seu filho e herdeiro, 
Wapol, mostrou-se covarde e egoísta. Expulsou todos os médicos 
(exceto seus curandeiros particulares), deixando a população sob 
seu controle total (precisavam implorar para receber qualquer cui- 
dado médico). Mais tarde, preferiu abandonar o reino (levando 
consigo as forças armadas) quando a ilha foi atacada por piratas. 
Então, o reino passou a não ter nome. À Ilha Drum é o local de 
nascimento de Tony Tony Chopper, que viria a se juntar ao Bando 


do Chapéu de Palha, 


Alabasta 


Um reino desértico localizado em uma ilha verão na Gran- 
de Rota. Talvez a maior ilha encontrada até este ponto na série, 
Alabasta abriga uma cultura rica, com muitas cidades e uma longa 
história. Sua arquitetura possui estilo árabe, seus habitantes vestem 
trajes longos que lembram o Oriente Médio da Terra. Alabasta pas- 
sou por uma extensa e violenta guerra civil. Alabasta tem enorme 
importância por conter o navio de guerra Pluton e um ponegliph 
— uma das pedras com o “texto da verdadeira história” do mundo. 


Whisky Peak 


Whisky Peak é uma cidade totalmente povoada por agentes da 
organização criminosa Baroque Works. Fica numa ilha com mon- 
tanhas em forma de cactos (cujos espinhos” são na verdade lápides 
de piratas), na Grande Rota. À cidade não possui muitos tesouros 
ou recursos, mas seus habitantes atraem piratas com hospitalidade 
fingida. Oferecem grandes festas a seus alvos — e, quando estes 
estão cheios de comida e bebida, atacam. Costumam roubar todas 
as posses de suas vítimas, em geral também matando-as. À cidade é 
famosa por suas bebidas, mas talvez isso não passe de uma mentira: 
afinal, com essa fama é fácil justificar os inúmeros barris de bebida 
alcoólica usados para enganar é ludibriar os piratas... 





A Campanha Pirata 
Não é difícil mestrar One Piece com 3De&T Alpha — seus com- 
bates exagerados, personagens sobrehumanos e aventuras incessan- 


tes são perfeitos para este RPG. Praticamente as únicas alterações 
necessárias são regras opcionais para tesouros e navios, além das 


varias novas vantagens. 
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Em uma campanha de One Piece, as escalas dificilmente entram 
em jogo. Os protagonistas (e seus inimigos) são capazes de enfrentar 
quase qualquer coisa que apareça pela frente — dão surras em mons- 
tros enormes, sobrevivem a tiros de canhão, cortam navios ao meio... 
Assim, considere que tudo e todos pertencem à escala Ningen, inde- 
pendente de seu tamanho. Apenas os gigantes e os maiores monstros 
marinhos da Grande Rota pertenceriam a uma escala superior (sendo 
as únicas coisas que Rufty e seus amigos não conseguem vencer em 
combate!). Talvez os maiores piratas (como Mihawk) também mere- 
çam uma escala superior, mas não vamos detalhá-los por enquanto. A 
ideia é que nada seja imune aos personagens jogadores! 

Contudo, exagere nos valores das características. O nível 
de poder de One Piece é bem alto, mesmo para os padrões 
de mangá. Muitos inimigos (talvez todos) terão caracterís- 
ticas muito acima de 5! 


Personagens 


Para um autêntico clima de pirataria, Os 
heróis devem fazer parte de uma tripulação 
pirata, usando a regra opcional para navios 
(veja abaixo). Eles podem todos servir a 
um capitão, mas é mais interessante que 
um deles ocupe o posto. Isso não quer 
dizer que seja superior aos outros ou um 
tirano absoluto — Ruffy é muitas vezes con- 
siderado um bobão bem-intencionado, mesmo 
sendo o capitão do Going Merry. E nada impede 
que algum outro herói declare-se capitão (como 
Usopp vive fazendo...). 





Uma autêntica campanha de One Piece 
e EE > 
já deve começar “chutando a porta” (ou o 
balde), com grandes desafios logo de início. 
Portanto, os personagens jogadores devem ser 
no mínimo lutadores (com 7 pontos). De prefe- 
rência, serão campeões (10 pontos). E acredite: 
mesmo isso é bem pouco! Para simular a real 





trajetória de Ruffy, Zoro e os outros, os heróis o cosdEy 
TOA 


podem até mesmo começar como lendas (12 
pontos), logo evoluindo para níveis ainda 
mais estratosféricos. Contudo, nenhum 
personagem jogador pode começar 
com uma característica acima de 
S (mas seus inimigos devem ter 
diversos valores mais altos!). 
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Se os heróis forem uma 
tripulação, não esqueça de que 
cada um deve ter uma ou mais perí- 
cias para o navio (veja abaixo). Provavelmente os próprios jogadores 
vão se encarregar de impor esta regra — afinal, se todos investiram 
seus preciosos pontinhos em perícias, ninguém vai tolerar um fol- 
gado que gastou tudo em habilidades de luta. 

Quaisquer vantagens ou poderes podem ser originários de um 
Fruto do Diabo (veja a caixa de texto), mas isso fica a critério do 
jogador. Em termos de regras, não há diferença entre uma vanta- 
gem vinda do Fruto do Diabo e outra proveniente de treinamento 
e armas comuns. 


Regras dos Mares 
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Nem só de combates e destruição vivem os piratas! Para si- 
mular ainda melhor o clima de One Piece, você pode usar as regras 
opcionais a seguir. 


Navios 

Em geral, 3D&T Alpha não dá muita bola para veículos, com 
boa razão: se um veículo é apenas um meio de chegar a algum lugar 
ou um efeito estético de Aceleração ou outra vantagem, não 
há por que complicar, Mas um bando de piratas não é 
g”, nada sem seu navio! Os maiores navios dos oceanos são 
quase tão famosos e importantes quanto os grandes ca- 
" pitães. O momento em que Ruffy e os outros recebem 
RB o Going Merry é um dos marcos do início da série — e 

” não deve ser diferente em sua campanha. 




















Esta regra opcional é semelhante às regras 
para equipamentos (que você pode conferir na 
DraconSLAYER 32). Contudo, existem algu- 
mas diferenças (e note que uma campanha de 
One Piece não usa as regras para equipamentos 
— apenas para navios). 

Navios são comprados como Aliados (Ma- 
nual SDeéT Alpha, página 29). No entanto, por | 
ponto de personagem, você sempre recebe 5 pontos 
para construir seu navio, independente da pontua- 
ção da campanha. Sc decidir investir mais 
pontos no navio, cada ponto extra con- 

cede mais 5 pontos para o navio (em vez 
de aumentar a categoria de pontuação, 
como seria normal para um Aliado). 

Em princípio, todo o grupo deve 
| juntar seus pontos para adquirir o navio em 
/ / que irão viajar. Se os personagens formarem 
uma tripulação, este é o melhor caminho. 





Use os pontos do navio para comprar ca- 

racterísticas e vantagens (e desvantagens, 
se quiser), como se o navio fosse um 
personagem. No entanto, nenhum navio 
pode possuir Habilidade ou quaisquer perícias — para isso, uma 
embarcação depende de seus marinheiros. 


Note que navios não pertencem a uma escala superior aos per- 
sonagens jogadores! No mangá, protagonistas e inimigos destroem 
navios com golpes de espada, socos e até mesmo mordidas. Da mes- 
ma forma, tiros dos canhões de um navio não são letais para Ruffy 
e cia. Contudo, um navio recebe 50 pontos de vida por ponto de 
Resistência (em vez de 5, cómo um personagem jogador normal). 
Você pode achar que isso é muito — mas, quando qualquer bandi- 
do pode danificar seu navio com um chute (e deixá-lo à deriva no 
oceano!), é o mínimo necessário para sobreviver. 


Navios contam como construtos (naturalmente). Assim, não 
precisam dormir, comer ou beber e são imunes a venenos, doenças 
e magias que afetem a mente. Contudo, não recuperam pontos de 
vida naturalmente. Precisam ser consertados por alguém que possua 
a perícia Máquinas (um teste de H+1 restaura 1 PV em meia hora). 
Veja as regras para construtos no Manual 3Deé&T Alpha, página 57. 

















Navios têm direito a um número de ações padrão por turno 
igual ao número de membros em sua tripulação (veja abaixo). Du- 
rante essas ações padrão, um navio pode atacar com sua Força (abal- 
roando outras embarcações ou nadadores) ou Poder de Fogo (dispa- 
rando seus canhões) e a Habilidade do respectivo tripulante. Cada 
uma destas ações consome uma ação padrão de um tripulante (que 
ainda tem direito a uma ação de movimento, como normal). Um 
tripulante deve assumir o posto de piloto (mas nem mesmo preci- 
sa ter a perícia Pilotagem — veja abaixo). Este tripulante usa sua 
Habilidade para calcular a Força de Defesa e velocidade do navio. 
Um navio só tem direito a uma ação de movimento por turno. Em 
combate, o navegador gasta sua ação de movimento para concedê-la 
ao navio, mas ainda tem direito a sua ação padrão. 


Para operar normalmente, um navio precisa de uma tripulação 
mínima. No mangá (ao contrário da vida real), essa tripulação pode 
ser bem reduzida, bastando um mero punhado de peritos para que 
tudo funcione às mil maravilhas. A tripulação nem mesmo precisa 
dar muita atenção ao navio! Fora de combate, podem agir normal- 
mente, sem precisar gastar máis do que uma ou duas horas por 
dia em sua operação. À menos que haja um evento especial (clima 
ruim, terra à vista, ataque...), o navio segue sozinho. Não é nem um 
pouco realista — mas quem disse que 3D&-T deve ser? 


Bastam quatro tripulantes para garantir a perfeita operação de 
um navio. Cada tripulante deve possuir uma perícia específica. A falta 
de um tripulante impõe uma penalidade cumulativa de —1 em todas 
as ações do navio e dos personagens dentro do navio. Ou seja, sem 
nenhum tripulante com uma perícia necessária, o navio e seus passa- 
geiros sofrem —4 em todas as suas ações (incluindo ataques e defesas). 
É possível haver mais de quatro tripulantes. Nesse caso, cada tripu- 
lante com uma perícia exigida além do quarto concede um bônus de 
+1 em todas as ações do navio (mas não de seus passageiros). Mais de 
um tripulante com a mesma perícia (por exemplo, dois artilheiros, 
dois médicos...) contam como apenas um tripulante. 
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À seguir está uma lista dos tripulantes necessários em um na- 
vio, junto com suas respectivas perícias. 


e Capitão: o líder da tripulação, muitas vezes tomando a frente 
em batalhas e erguendo os espíritos de seus companheiros. Sua 
perícia é Atuação (para motivar todos ) ou Intimidação. No Going 
Merry, é Ruffy. 

º Navegador: responsável por traçar rotas, prever o clima e de- 
cidir o curso do navio. Sua perícia é Navegação, mas Geografia e 
Meteorologia também são muito úteis. No Going Merry, é Nami. 


* Artilheiro: responsável por manter e operar os canhões. Sua 
perícia é Mecânica ou Tiro (uma nova especialização de Esportes). 

e Médico: responsável pela saúde e bem-estar dos tripulantes. 
Sua perícia é Primeiros Socorros, mas toda a perícia Medicina é 
uma ótima ideia! No Going Merry, é lony Iony Chopper. 

º Cozinheiro: responsável por preparar a comida e garantir que 
sempre haja suprimentos para a tripulação. Sua importância não 
pode ser subestimada — sem ele, estômagos vazios podem dizimar os 
mais ferozes piratas! Sua perícia é Culinária. No Going Merry, é Sanji. 

* Engenheiro: responsável por consertar e aprimorar o navio, 
além de mantê-lo funcionando no cotidiano. Sua perícia é Enge- 
nharia ou Mecânica (na falta de um artilheiro, é bom que alguém 
saiba consertar o navio!). No Going Merry, é Franhky. 

º Músico: responsável por manter o bom humor e clima festivo 
no navio, como deve ser em uma tripulação pirata. Sua perícia é 
Instrumentos Musicais. No Going Merry, é Brook — mas um mú- 
sico é um dos primeiros tripulantes que Ruffy pensa em recrutar, 
antes mesmo de um médico! 


Como você deve ter notado, entre as perícias exigidas não está 
Pilotagem — que teoricamente seria necessária. Isso é proposital: 
no mangá, não há muita dúvida de que os navios chegarão a algum 
lugar. No início, Ruffy vaga ao acaso, sem saber para onde está indo, 
e não enfrenta qualquer problema. One Piece preocupa-se quase só 
com navegadores, que devem traçar as rotas e conhecer os mapas, 
«e mas não dá muita bola para a real pilota- 

gem das naus. Ássim, em princípio consi- 
(2 dere que os navios simplesmente chegam 
| aonde a aventura está, sem necessidade de 
testes. O “piloto” é apenas o tripulante que usa 
sua Habilidade para calcular Força de Defesa e 


velocidade (veja acima). 


Se você quiser 
um pouco mais de 
a | | realismo (?), pode 

es ' a E considerar que o 
= ea = capitão ou o nave- 
gador podem ter Pi- 
lotagem em vez de suas respecti- 

vas perícias. Ou então pode incluir 
um novo tripulante — o piloto — 
que deve ter Pilotagem. 


Depois que a ficha do navio e sua 
tripulação estiverem completas, basta 
decidir um nome, escolher uma bandei- 
ra pirata (em geral uma variação da cavei- 
ra com ossos cruzados) e está pronto! 
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Tesouros 


As regras normais de 3D&T Alpha também não se preocupam 
muito com dinheiro. Além das Moedas iniciais com que cada per- 
sonagem começa (Manual 3DerT Alpha, página 14) e da vantagem 
Riqueza, pouca importância é dada a ouro. Afinal, personagens de 
mangá e anime dificilmente contam moedas — são incrivelmente 
ricos ou então muito pobres, ou simplesmente possuem ou arran- 
jam qualquer coisa necessária para suas aventuras. 


Em One Piece, isso é diferente. O que seriam piratas sem te- 
souros escondidos? 

A regra opcional de tesouros é o único caso em que mero di- 
nheiro pode comprar acesso (embora temporário) a uma vantagem, 
Serve como motivação para que a tripulação busque mapas secretos 
e proteja seus preciosos Berries de ladrões. 

Tesouros são medidos em níveis. Cada nível de tesouro equi- 
vale a mais ou menos um milhão de Berries (mas os valores nu- 
méricos exatos não são tão importantes, e o mestre tem a palavra 
final). Cada nível de tesouro concede um uso da vantagem Riqueza 
(Manual 3DerT Alpha, página 38), quando então é gasto. Este uso 
de Riqueza não consome quaisquer Pontos de Magia — apenas o 
tesouro. Por exemplo, um personagem descobre um baú com um 
tesouro de nível 2 (cerca de 2 milhões de Berries). Consultando a 
vantagem Riqueza, gasta um nível para contratar um bando mer- 
cenário que surge imediatamente. Este nível de tesouro “some” (é 
gasto) e resta-lhe então apenas um nível. 

O mestre pode permitir que níveis de tesouro sejam gastos 
para adquirir ou aprimorar navios. Um nível de tesouro equivale 
a | ponto para comprar ou melhorar um navio (não um ponto de 
personagem, mas 1 ponto a ser gasto no próprio navio). Assim, a 
vantagem Adaptador poderia ser comprada para um navio com 1 
nível de tesouro. 

Você ainda pode exigir que os jogadores gastem um ou mais 
níveis de tesouro além de quaisquer pontos de experiência para com- 
prar novas características ou vantagens. Por exemplo: um herói deseja 
aumentar sua Armadura para 6. O mestre decreta que tal nível extra- 
ordinário precisa ser adquirido na forma de uma lendária armadura 
habitada por espíritos — convenientemente à venda na loja mais pró- 
xima, ao módico custo de 3 milhões de Berries (3 níveis de tesouro). 

Por fim, como uma regra opcional, o mestre pode permitir 
que níveis de tesouro sejam gastos para adquirir um uso de uma 
vantagem para um personagem. O custo para isso é um milhões de 
Berries (um nível de tesouro) por ponto de vantagem. À vantagem 
então está disponível por uma cena (um combate, uma perseguição, 
etc.). Por exemplo: um jogador deseja Ataque Especial (penetran- 
te). Então adquire uma maravilhosa pistola, por apenas 2 milhões 
de Berries. Usa-a durante um combate e descarta-a, satisfeito pelo 
dano que causou. Obviamente, o personagem precisa primeiro de 
um lugar que “venda” a vantagem em questão! Um aviso: este é um 
uso potencialmente apelativo de tesouros. Se os jogadores estiverem 
abusando, é melhor proibi-lo. 


Personagens com Riqueza podem ser roubados, rendendo te- 
souros aos ladrões. Um roubo deste tipo é uma aventura inteira, e 
deve ser planejado pelo mestre. Em geral, um único roubo deste 
tipo pode conceder entre 10 e 20 níveis de tesouro. O personagem 
roubado não pode usar Riqueza por um mês — e certamente estará 
atrás dos malditos ladrões! 





Vale lembrar que um personagem com Riqueza não pode 
conceder ou emprestar tesouros a seus colegas, assim como pelas 
regras normais, À regra para roubos não vale para empréstimos ou 
presentes. Se o grupo estiver “roubando” um colega com Riqueza, 
então esperando um mês para que a vantagem volte a funcionar, é 
hora de toda essa riqueza ser roubada por outros piratas, confiscada 
pela Marinha ou tomada por familiares preocupados — seu dono 
claramente não sabe cuidar dela. 


O mestre deve espalhar tesouros pela campanha com o mesmo 
cuidado que tem para conceder itens mágicos. Um tesouro de nível 
| já é suficiente para atrair uma tripulação inteira de bandidos de 
nível baixo, Não coloque tesouros de 30 milhões em cada ilha, ou 
você logo terá problemas! 





Novas Vantagens 


Nem todas estas novas vantagens estão nas fichas de persona- 
gens no final da matéria. Contudo, todas aparecem, de uma forma 
ou de outra, ao longo das primeiras sagas de One Piece. Fas do man- 
gá vão reconhecer os poderes de vários vilões! 


Arma improvisada onto 
o ada (1 ponto) 

Certos lutadores costumam sempre carregar as armas com que 
são melhores, e treinam com elas até que quaisquer outras técnicas 
se tornem desnecessárias — mas você não. Você usa restos de mó- 
veis quebrados, mastros de navios e até mesmo outros lutadores 
como armas, arremessando-os contra seus oponentes causando 
ainda mais destruição no processo. 


Você pode gastar uma ação de movimento para apanhar “algo” 
no chão ao seu alcance (o mestre derermina se existe ou não um ob- 
jeto que pode funcionar como arma improvisada nas proximidades). 
Então tem duas opções. Pode receber +1 de bônus em sua Força de 
Ataque ou usar o efeito amplo de Ataque Especial (Manual 3D&T 
Alpha, página 31) — mas você mesmo não é atingido. Em qualquer 
caso, o bônus dura por apenas um ataque, quando então sua arma 
improvisada se quebra. Para usar outra arma improvisada, você deve 
gastar mais uma ação de movimento apanhando algo do chão. 


q 
Bloqueio (2 pontos) 

A melhor defesa é o ataque! Você possui técnicas especiais, que 
usam sua capacidade de ataque para aparar os golpes de seus adver- 
sários. Você pode usar sua Força de Ataque corpo-a-corpo (H + F 
+ld) para se defender, no lugar de sua Força de Defesa. 


Corpo Maleável (3 pontos) 


Seu corpo possui consistência de borracha, argila ou outro ma- 
terial parecido. Você absorve impactos muito melhor que pessoas 
normais, e pode esticar-se e retorcer-se até formas quase irreco- 
nhecíveis. Quando você é atacado, sempre pode fazer um teste de 
esquiva (Manual 3D&T Alpha, página 50). Contudo, usa Resistên- 
cia no lugar de Habilidade, e pode tentar se esquivar de qualquer 
número de ataques por turno. Além disso, você recebe Armadura 
Extra contra esmagamento (Manual 3De&T Alpha, página 30). 


Note que Corpo Maleável não é o mesmo que Membros Elás- 
ticos, é nem concede o uso dessa vantagem. 
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Detecção de Fraqueza (2 pontos) 

Você possui um meio de detectar os pontos fracos de um ad- 
versário. Como uma ação padrão, gaste 3 PMs e faça um teste de 
Habilidade, Se você for bem-sucedido, recebe todos os efeitos da 
vantagem Inimigo (Manual 3D&T Alpha, página 33) contra esse 
adversário, até o final do combate. Se o seu adversário tiver a des- 
vantagem Ponto Fraco (Manual 3D&T Alpha, página 46), você 
detecta-o automaticamente com este teste (não é necessário fazer 
um teste separado). 


Gas Venenoso (2 pontos) 


Você possui uma arma ou técnica capaz de produzir ou liberar 
um terrível gás tóxico, que preenche o ar ao seu redor e é poten- 
cialmente letal para aliados e inimigos. Todos ao alcance de seus 
ataques à distância são afetados pelo gas, exceto você mesmo. Gaste 
5 PMs e teste sua Força de Ataque normalmente, usando Resistên- 
cia no lugar de Habilidade. Suas vítimas testam Força de Defesa, 
também usando R no lugar de H. Caso sua Força de Ataque supere 
a Força de Defesa das vítimas, elas não sofrem dano, mas sofrem —1 


de penalidade em R. 


Você pode usar Gás Venenoso novamente na rodada seguinte. 
As penalidades impostas são cumularivas. 








Criaturas que não precisam respirar (como constru- 
tos) são imunes a esta vantagem. 


Hipnotismo (3 ou 4 pontos) 
Você tem incríveis poderes hipnóticos, convencen- 
do amigos e inimigos dos maiores absurdos. Mais incrí- 
vel ainda, suas habilidades afetam os poderes dos outros, 
concedendo capacidades que eles não têm ou fazendo-lhes 
acreditar que são muito mais fracos que a realidade. 


Para hipnotizar alguém, role 1 dado e some sua Habi- 
lidade. Sua vítima (que deve poder vê-lo e escutá-lo) rola 1 
dado e soma sua Resistência. Se você obtiver um valor mais 
alto, pode conceder à vítima uma vantagem ou desvanta- 
gem com valor igual à diferença entre os testes. Por exem- 
plo: você tenta convencer um inimigo de que ele possui 
Munição Limitada (-1 ponto). Você vence o teste oposto 
por 2 pontos — mais do que suficiente para hipnotizar seu 
alvo. Seus aliados não podem abrir mão do reste, mesmo - 
que você esteja tentando conceder-lhes vantagens. Você 
deve gastar | PM por ponto da vantagem ou desvantagem 
que desejar impor, e a mesma quantidade por rodada em 
que desejar manter o hipnotismo. 

Você também pode usar Hipnotismo para impor a al- 
guém o efeito de uma magia (a diferença nos testes represen- 
ta o custo em PMs máximo da magia) ou para aumentar ou 
diminuir uma característica do alvo (a diferença nos testes 
representa o valor que pode ser somado ou subtraído). 

Por 3 pontos, você pode afetar um alvo por teste. Por 
4 pontos, pode afetar todos que puderem vê-lo e ouvi-lo 
(fazendo um único teste contra o alvo com R mais alta e 
gastando PMs como se afetasse apenas uma criatura). 


Membros Destacáveis 
(2 pontos) 


Você pode separar seus braços, suas pernas e até mesmo sua 
cabeça do resto do seu corpo! Além disso, cada parte de seu corpo 
pode ser dividida em vários segmentos (um braço pode ser separa- 
do em antebraço, pulso, mão, dedos...). Todas essas partes flutuam 
livremente, como se pudessem voar. Você recebe todos os efeitos 
da vantagem Membros Elásticos (Manual 3D&T Alpha, página 
34). Além disso, enquanto seus membros estiverem destacados, 
você pode gastar 1 PM e fazer dois testes de Força de Ataque, esco- 
lhendo o melhor resultado. Sempre que se esquivar, pode gastar 1 
PM, destacar suas partes e fazer dois testes de esquiva, escolhendo 
o melhor resultado. 


Objetivo ontos) 
] (2 pontos) 

Você tem algum grande sonho ou meta que guia toda a sua 
vida. É como uma Devoção (Manual 3Dé&T Alpha, página 42), 
mas não acarreta qualquer penalidade, Uma vez por sessão, você 
pode invocar seu objetivo (“Se quiser ser o Rei dos Piratas, não 
posso perder este combate!”) e gastar 10 PMs. Você então pode 
escolher uma característica (F, H, R, A, PdF) que recebe +5 de bô- 
nus até o final da cena (em geral, até o final de um combate). Esta 
característica pode mudar cada vez que você invocar seu objetivo, 
mas o sonho em si permanece o mesmo. 














Paralisia Avançada (2 pontos) 


Como Paralisia (Manual 3DerT Alpha, página 35), mas me- 
lhor. Lentamente transformando seus inimigos em estátuas, velas 
ou qualquer outra coisa (ou então prendendo-os em gavinhas, ca- 
bos, etc.), você pode paralisá-los para sempre! 


Faça um ataque normal e gaste 2 PMs para cada inimigo que 
deseja afetar (até um número máximo de inimigos igual à sua Ha- 
bilidade). Caso sua Força de Ataque vença a Força de Defesa dos 
alvos, eles não sofrem nenhum dano real, mas ficam paralisados e 
indefesos, incapazes de se mover, esquivar-se ou usar magia (mas 
podem falar). Além disso, cada vítima sofre —1 de penalidade em H. 


Para manter a Paralísia Avançada, você deve fazer um novo 
ataque a cada rodada, gastando o mesmo número de PMs que gas- 
tou originalmente. À cada rodada de paralisia, as vítimas sofrem —1 
em H. Se, em qualquer rodada, a Força de Defesa de uma vítima 
superar a sua Força de Ataque, ela se liberta, e perde todas as pena- 
lidades em H. Ao contrário de Paralisia normal, dano não liberta 
uma vítima de Paralisia Avançada. 


Uma vítima que chegue a H 0 deve fazer Testes de Morte (Ma- 
nual 3DerT Alpha, página 26), como se estivesse com O PVs. Caso 
chegue a “Morto”, fica paralisado permanentemente (transformado 
em estátua, vela, etc.). 


Seguidores (1 ponto ou mais) 


Você possui um grupo de pessoas muito mais fracas que você, 
que seguem-no e obedecem a seus comandos cegamente. Pode ser 
um batalhão da Marinha, uma tripulação de piratas, um bando de 
salteadores... Eles não pensam muito por si mesmos, não possuem 
grandes habilidades — mas são leais! 

Cada ponto investido em Seguidores dá direito a cinco segui- 
dores de 1 ponto cada. Você pode investir mais pontos nesta vanta- 
gem para adquirir mais seguidores (cinco a cada ponto investido), 
mas não pode aumentar o poder de cada um — todos sempre serão 
fracotes de 1 ponto. Todos os seus seguidores devem ter exatamente 
a mesma ficha. 


Variação de Peso (1 ponto 
ção de Peso (1 ponto) 

Você pode aumentar o diminuir seu peso à vontade 
riando de muitas toneladas até um ou dois quilos em questão de 
segundos! Quando seu peso aumenta, você torna-se sólido e forte. 
Quando diminui, fica rápido e esquivo. Para aumentar ou dimi- 
nuir seu peso, gaste um movimento e 5 PMs. Você então pode 
trocar pontos de Força e Habilidade livremente entre si. Por exem- 
plo: pode receber —3 em E e +3 em H, ou vice-versa. À mudança 
dura até seu próximo turno. Nenhuma característica pode chegar 
a menos de 0. 








Nova Vantagem Unica 
Homem-Peixe (6 pontos) 


Homens-peixe são um tipo especial de Anfíbio (Manual 
3D&T Alpha, página 51). Dividem-se em vários tipos, de acordo 
com a criatura marinha da qual descendem. Ao contrário do que o 








nome sugere, nem todos descendem de peixes! Há descendentes de 
peixes, moluscos e outros em igual número. 


Homens-peixe são muito mais fortes e resistentes que huma- 
nos normais. Consideram-se uma “raça superior”, com direito de 
escravizar ou matar os humanos. Possuem pelo menos uma aldeia 
(e talvez mais domínios submarinos), mas de início são vistos domi- 
nando terras secas, sob o comando de Arlong. 

Homens-peixe podem agir normalmente fora d'água, e não so- 
frem as vulnerabilidades normais de Anfíbios. Além disso, em seu 
ambiente natural são extremamente letais, quase invencíveis. 

º Força +2, Resistência +2. Acostumados com a pressão do fun- 
do do mar, homens-peixe podem esmagar quase qualquer humano. 

e Arena: Água. Homens-peixe recebem Hh+2 quando lutam 
debaixo d'água. 

* Ataque Especial. Homens-peixe recebem um ataque especial 
de 2 pontos, que varia de acordo com sua descendência. Como 
alternativa, podem receber alguma vantagem de 2 pontos. 

e Natação. Homens-peixe podem respirar e mover-se na água 
com velocidade normal, sem precisar da perícia Natação. 

* Monstruoso. Mesmo em um mundo cheio de esquisitices e 
aberrações, um homem-peixe destaca-se dos demais. 





Chegamos ao que você estava esperando! Nas próximas pági- 
nas estas as fichas dos sete primeiros membros do Bando do Chapéu 


de Palha. Os vilões não são apresentados, para que nenhum jogador 
espertinho veja suas fichas. Mas o mestre pode facilmente criá-los 


“comparando cada um com a tripulação do Going Merry e usando as 


novas vantagens ap resentadas anteriormente. 


LEONEL CALDELA leu mais de 3.000 
páginas em quatro dias, e sabe que mal começou... 
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| não: pia esses valores. 
azão para isso é simples: eles variam Bastante: ao longo 
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; citamos fatos que só vão ser descobertos mais s tarde. 


(sé TOR os RO começarem : a competir entre si em 
busca da recompensa mais alta! 


Ec c laro que dono da recompensa mais alta também vai 














EY D. RUF 


O capitão do Going Merry e líder do Bando do Chapéu de Palha é um garoto otimista e de espírito leal. Cresceu 
admirando os piratas — em especial Shanx, o Ruivo, que fazia paradas constantes em sua vila. Desejava ser 

um membro da tripulação de Shanx, mas era rejeitado. Enquanto Shanx lidava com um grupo de bandidos da 
montanha, Ruffy acidentalmente comeu um Fruto do Diabo, tornando-se uma espécie de homem-borracha. 























Mais tarde, tentando defender a honra de Shanx frente a esses mesmos bandidos, Ruffy foi jogado ao mar — e seria 
devorado por um monstro, caso Shanx não o tivesse salvado. Infelizmente, isso custou ao pirata um de seus braços. 
Ruffy entendeu que a tripulação de Shanx estivera protegendo-o, pois ele ainda não era forte o bastante para ser um 
pirata. O garoto então jurou para Shanx que iria se tornar o Rei dos Piratas, superando até mesmo o capitão que tanto 
admirava, Em resposta, Shanx presenteou-lhe com seu chapéu de palha — que passou a ser o maior tesouro de Ruffy. 





Anos depois, o garoto partiu sem muitos planos ou precauções, em busca de seu sonho. Seu espírito contagiante foi 





E capaz de atrair a simpatia dos mais diversos aliados (mesmo aqueles que afirmavam “odiar piratas”), que passaram 

a a formar sua tripulação. Aos poucos, o Bando do Chapéu de Palha (assim conhecido por causa do característico 

a chapéu) tornou-se uma força respeitável nos mares, e gordas recompensas passaram a ser oferecidas por sua captura. 
E Ruffy tem cerca de 17 anos e veste-se com roupas simples. Em geral está rindo ou procurando comida — de fato, 

e seu apetite é tamanho que às vezes esquece de que não deve comer ossos! Costuma ver o melhor em cada pessoa, 

a acreditando que todos podem oferecer algo bom. Assim que nota alguém interessante, não demora para tentar 

ia recrutá-lo para o Going Merry, e sua insistência não conhece limites. Seu exterior bobalhão esconde determinação e 


= força de vontade impressionantes. Seu objetivo é tornar-se o Rei dos Piratas. 

TE | Às incríveis capacidades de Ruffy têm uma explicação além do Fruto do Diabo — mas vamos conhecer seu 

E treinamento apenas mais tarde na série... 

FS, H4,R7,A 1, PdF 0.55 PVs e 35 PMs. Arma Improvisada, Ataque Especial (amplo, paralisante, 
perigoso, poderoso), Ataque Múltiplo, Corpo Maleável, Energia Extra x2, Membros Elásticos, Objetivo 
(tornar-se o Rei dos Piratas), Pontos de Vida Extras x2 e Reflexão. Código de Honra (da gratidão e dos 
heróis), Insano (sonâmbulo, em geral apenas para comer...), Má Fama (pirata) e Maldição Suave (não 


pode nadar). Acrobacia, Atuação. 












KONO SAKUHIN HA FICTION DETHUNODE JITSU ZAISURU JINBUTSU DANTAI 
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Roronoa Zoro foi o primeiro tripulante a ser recrutado por Ruffy — curiosamente, não possui nenhuma das 
perícias necessárias para ser um tripulante. Mais curiosamente ainda, quando foi recrutado era um famoso 
caçador de piratas! 





















Loro cresceu em uma pequena vila, onde treinou em um dojo e logo tornou-se um espadachim extraordinário. 
Ainda criança, era capaz de vencer a maioria dos adultos. Perdia para apenas uma pessoa — a filha de seu mestre. 
Certa noite, durante mais um duelo, a menina disse que ele um dia iria superá-la, pois ela não teria tanta força 
física, sendo mulher. Zoro revoltou-se com essa postura. Os dois então fizeram uma promessa: um deles iria se 
tornar o maior espadachim do mundo. A garota morreu pouco depois, em um acidente trágico. 


Zoro levou a sério a promessa. Usando suas duas espadas e a da menina, desenvolveu um característico estilo que 
utiliza três lâminas (segurando uma com os dentes). Tornou-se um caçador de piratas, mas juntou-se a Ruffy 
quando este salvou-o da prisão em um forte da Marinha. 


Zoro é o mais sério do Bando do Chapéu de Palha, apresentando uma fachada bastante reservada. Não gosta de 
demonstrar fraqueza, lutando mesmo com ferimentos terríveis. Costuma usar roupas leves, típicas de espadachins. 
Quando considera que uma luta tornou-se “séria”, amarra uma bandana preta na cabeça. 


E 6,H6,R5,A 1, PdF 0. 45 PVs e 25 PMs. Ataque Especial (penetrante, perigoso, poderoso, preciso), Ataque 
Múltiplo, Bloqueio, Boa Fama (caçador de piratas, até que saibam que deixou a profissão), Energia Extra x2, 
Energia Vital, Objetivo (tornar-se o maior espadachim do mundo), Poder Oculto e Pontos de Vida Extras x2. 
Código de Honra (do Combate). 
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A navegadora do Going Merry inicialmente parecia ter apenas um objetivo: dinheiro. Nami era uma ladra de 
piratas, roubando os tesouros de inúmeras tripulações através de esperteza e sedução. Dizia desprezar os piratas, € 
chegou a trair e abandonar Ruffy e Zoro no meio de um combate. O motivo de tudo isso foi mais tarde revelado: 
ela precisava reunir uma enorme quantia para comprar sua aldeia de volta de Arlong e seu bando. 

Ela cresceu na pobreza, criada por sua mãe adotiva, Bellmer, junto com a irmã postiça Nojiko. Bellmer fazia 
grandes sacrifícios para proporcionar boas condições de vida às meninas, mas nem sempre era suficiente — Nami 
era forçada a roubar para adquirir o que desejava, especialmente livros. Bellmer por fim entregou a própria vida 
para salvar as duas dos piratas de Arlong, e Nami passou a trabalhar para o homem-peixe, tentando reunir dinheiro 


para libertar seu povo. 


Nami é extremamente inteligente, além de esperta e malandra. Suas habilidades de navegação são incríveis, 

e ainda criança era capaz de desenhar mapas superiores a quase tudo que existia. Também possui grande 
conhecimento sobre os mares e suas rotas. Não hesita em usar de qualquer vantagem à sua disposição (desde sua 
beleza até a distração dos outros) para conseguir o que quer, é não se importa com mentir ou trair em nome de 
um objetivo maior. 


Mesmo depois que o Bando do Chapéu de Palha venceu Arlong e libertou a aldeia, Nami manteve seu amor pelo 
dinheiro. Não nega empréstimos aos amigos, mas sempre cobra juros altíssimos — até 300%! Embora tenha 
alguma capacidade de luta, conta com a inteligência e sedução para vencer desafios. Após a libertação de sua aldeia, 
seu objetivo é desenhar um mapa do mundo todo. 

E1,HS5S,R2,A0, PdF 3. 10 PVse 10 PMs. Adaptador (com a arma especial criada por Usopp), Aparência 
Inofensiva, Genialidade, Objetivo (desenhar o mapa-muúndi) e Riqueza (após libertar sua aldeia). Devoção 
(libertar sua aldeia, apenas até isso se cumprir) e Má Fama (ladra e colaboradora de Arlong). Ciência, 
Crime, Manipulação e Navegação. 
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Usopp é o artilheiro do Going Merry — mas por algum tempo era conhecido apenas como “o mentiroso” 

da tripulação. Após a partida de seu pai no navio pirata de Shanx e da morte de sua mãe, Usopp passou a 
anunciar todos os dias que “os piratas estavam chegando” — para a irritação dos habitantes de sua aldeia. 

Com os anos, adquiriu a reputação de fanfarrão e mentiroso, contando histórias cada vez mais rocambolescas a 
todos que lhe dessem ouvidos. Afirmava ser um pirata poderoso, um lutador sem igual, ete. 


Ninguém levava suas lorotas a sério — mas três crianças e a linda e rica órfã Kaya apreciavam ouvir suas 
histórias. Usopp tentava animar Kaya, para que se recuperasse da “doença” que afligiu-a após a morte de seus 
pais. Acabou descobrindo que o mordomo que cuidava da moça era um pirata e planejava matá-la. Ruffy e 
seus amigos impediram o plano. Kaya presenteou-lhes com o Going Merry e Usopp entrou para a tripulação. 


Embora de início parecesse quase inútil no bando, Usopp logo demonstrou grande pontaria e foi promovido 
a artilheiro. Não chega perto do poder de combate de Ruffy e Zoro ou da inteligência de Nami, mas é capaz 
de ajudar com seu estilingue, para o qual cria diversos tipos de munição (bolas de ferro, cápsulas de pimenta, 
munição explosiva, ovos podres...). Usopp tem uma certa tendência à covardia, mas sua lealdade para com 
seus amigos permite que supere o medo. 

Sua aparência é cômica, e chama a atenção até mesmo dos personagens acostumados com outras esquisitices: 
seu longo nariz e jeito bobo são motivo de piada em várias situações. É extremamente emotivo, facilmente 
chorando, ficando irritado ou descontrolando-se. Seu crescimento na série envolve compreender o caminho 
do guerreiro e adquirir mais autoconfiança. 


F0,H3,R2,A1, PdF 4. 10 PVse 10 PMs. Adaptador, Aparência Inofensiva, Ataque Especial (poderoso) e 


Tiro Carregável. Insano (mentiroso). Máquinas. 
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Sanji é o cozinheiro do Going Merry. Um lutador de força surpreendente, é também um mulherengo incorrigível. 
Sanji era apenas um garoto trabalhando na cozinha de um navio quando os piratas de Zeff atacaram sua 
embarcação. Ambos os navios foram destruídos no combate. Sanji e Zeff acabaram sozinhos em uma ilha deserta. 
O capitão pirata deu a Sanji uma sacola com comida, dizendo que era apenas uma parte, e que tomara o resto 
para si. Contudo, após muitos dias, o menino descobriu que aquela era toda a comida que os dois tinham: Zeff 
entregara-lhe tudo, e cortara o próprio pé para comer e evitar morrer de fome. 


Ambos foram resgatados por um navio. Zeff, muitas vezes tendo ficado sem comida em alto mar, desejava abrir 
um restaurante marítimo. Sanji jurou ajudá-lo, e mais tarde passou a integrar a tripulação do Baratie. Devido ao 
sofrimento de quase morrer de fome, Sanji nunca recusa comida a alguém em necessidade. Ele juntou-se ao Bando 
do Chapéu de Palha apenas quando Zeff liberou-o do juramento. 

Sanji é-mais esperto e perceptivo do que Ruffy e Zoro, mas é capaz de qualquer coisa por uma bela mulher. 

É encantado por Nami, e constantemente busca sua atenção. Também preocupa-se com a comida de seus 
companheiros, sempre tentando arranjar os melhores ingredientes e imaginando pratos exóticos. Muitas vezes 
compete com Zoro, e ambos têm uma rivalidade pontilhada de discussões irritadas, sempre apartadas por Nami. 
Sua técnica de luta concentra-se em chutes, pois ele tenta preservar as próprias mãos. Costuma usar uma espécie 
de terno preto e está sempre fumando. O sonho de Sanji é encontrar o “Mar dos Mares” (ou “All Blue”), um mar 
mágico onde existiriam todas as espécies de peixes. 

ES,H5, R4,A 2, PdF 0. 30 PVs e 20 PMs. Ataque Especial (perigoso, poderoso), Ataque Múltiplo, Mentor 
(Zeff), Objetivo (encontrar o Mar dos Mares) e Pontos de Vida Extras. Código de Honra (do cavalheiro e da 
gratidão), Insano (mulherengo) e Má Fama (pirata). Culinária e Disfarce. 
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O médico do Going Merry é ê talvez o o mais, exótico membro da tripulação (pelo menos até agora...). Tony Tony 
Chopper não é humano, mas uma rena de: nariz azul que consumiu um Fruto do Diabo, adquirindo formas alter- 
nativas e inteligência. É também . o primeiro membro da tripulação nascido na Grande Rota, natural da Ilha Drum. 


Seu nariz azul tornava-o um pária entre as outras renas. Essa rejeição só aumentou quando ele comeu o Fruto. Na 
tentativa de se comunicar com humanos, quase foi morto, mas acabou sendo salvo por Hiruluk, um médico charlatão. 
Embora as “curas” do homem fossem falsas, ele se tornou o ídolo da rena, especialmente devido a sua filosofia de que 
“todas as doenças têm cura”. Essa convicção levou-o a adotar a bandeira pirata como simbolo, dizendo que lutaria 
“como um pirata” contra o país doente e as próprias doenças. Tony Tony Chopper foi incapaz de achar uma cura 
quando Hiruluk ficou doente — sua morte foi um choque. O aprendiz então foi treinado pela bruxa e curandeira 
Kureha, a única praticante de medicina do reino depois que o rei Wapol expulsou todos os médicos. Quando o Bando 
do Chapéu de Palha venceu Wapol, Tony Tony Chopper entrou para a tripulação, tornando-se médico de bordo — 


embora Ruffy e Sanji tenham tentado comê-lo antes disso, vendo a rena como apenas mais um prato! 


Chopper é ingênuo, e fica maravilhado com coisas que considera especiais” (máquinas, poderes, etc.). Frequen- 
temente tem comportamento infantil, mas é um amigo leal e determinado. Seu objetivo é curar todas as doenças. 


Em geral, assume a aparência de um híbrido de humano é rena, muito baixinho, mas também pode ter a forma de 
uma rena comum ou de um grande humanoide. Além de médico, às vezes assume o papel de piloto do Going Merry. 


Forma de híbrido pequeno: F 2, H 4 R3, A 2, PdF 0. 15 PVs e 15 PMs. Detecção de Fraqueza, Forma 
Alternativa (duas formas), Mentor (Kurcha), Objetivo (curar todas as doenças) e Poder Oculto. Kemono. Maldição 


Suave (não pode nadar), Modelo. Especial é Monstruoso. Pilotagem e Medicina. 


Forma de híbrido grande: E5,H4,R4,A3, PdF 0. 20 PVs e 20 PMs. Forma Alternativa (duas formas), Mentor 
“(Kurcha), Objetivo (curar todas as doenças) e Poder Oculto. Kemono. Maldição Suave (não pode 
nadar), Modelo Especial e Monstruoso. 


Forma de rena: F 2 EIS, R 3,42, PdF 0.15 PVs e 15 PMs. Aceleração, Forma Alternativa (duas 
formas), Mentor (Kureha), Objetivo (curar todas as doenças) e Poder Oculto. Kemono. Maldição Suave 


(não pode nadar) e Modelo Especial. 







































NICO ROBI 


A bela Nico Robin é a arqueóloga do Going Merry. Antes de se juntar ao Bando do Chapéu de Palha, era vice-líder 
da organização criminosa Baroque Works. Ainda criança consumiu um Fruto do Diabo, adquirindo a capacidade 
de fazer “brotar” versões de partes do seu corpo à sua volta. Seus poderes contribuíram para que fosse mal vista 

em sua família, e sofreu abusos constantes durante a infância. Encontrou sua vocação quando destacou-se no 
ramo da arqueologia, com apenas oito anos — mas foi banida do estudo quando declarou que desejava encontrar 
a verdadeira história do mundo. Sua ilha, que abrigava a maior biblioteca do mundo, foi destruída pelo Governo 
Mundial, justamente porque seus arqueólogos desejavam descobrir essa história. Desde então, Robin passou a se 





aliar com diversos bandos piratas e fora-da-lei, culminando em seu posto na Baroque Works. 


Ela chegou a enfrentar Ruffy e os outros, sendo considerada uma inimiga. Contudo, seu verdadeiro interesse 
sempre foi a obtenção de conhecimento. Quando a Baroque Works foi destruída, Robin pediu para se juntar ao 
Bando do Chapéu de Palha. Embora os outros tenham negado, Ruffy permitiu, dizendo que “na verdade, ela não é 


má pessoa”. 


Robin é obcecada pela manutenção e obtenção do conhecimento. Em geral passa seu tempo livre lendo. Embora 
tenha uma personalidade um pouco macabra e mórbida, também é dona de grande charme. É bastante calma e 
costuma ficar calada — mas, quando fala, demonstra enorme cultura. 

F3,H5,R3,A 1, PdF 0. 15 PVs e 45 PMs. Ataque Especial (amplo, lento, paralisante, poderoso, preciso), 
Ataque Múltiplo, Genialidade, Membros Elásticos, Membros Extras (72uitos, mas digamos que sejam uns dez, 
para manter as coisas sob controle...) Memória Expandida, Objetivo (descobrir a verdadeira história do mundo) e 
Pontos de Magia Extras (x3). Má Fama (criminosa) e Maldição Suave (não pode nadar). Ciência e Crime. 
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved. 


1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who 
have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material" means copyrighted material 
including derivative works and translations (including into other computer languages), po- 
tation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation, 
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; 
(c) “Distribute” means to reproduce, license, remt, lease, sell, broadcast, publicly display, 
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the game mechanic and 
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does 
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional 
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, 
but specifically excludes Product Identity. (6) “Product Identity” means product and product 
line names, logos and identifying marks including irade dress; artifacts; creatures charac- 
ters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, 
symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 
photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of charac- 
ters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; 
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or 
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trade- 
mark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which 
specifically excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, 
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products 
or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) 
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and 
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the 
licenses in terms of this agreement. 


2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice 
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License. 
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added 
to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other terms or 
conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License. 

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance 
of the terms of this License. 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the 
exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 


A DraconSLaver traz artigos e matérias sobre os RPGs mais 


Tormenta rPG para aventuras medievais e de fantasia. Traz 
o cenário de Arton, o mundo de jogo mais popular do Brasil. Para 
jogar Tormenta você precisa do Tormenta RPG, publicado pela 


TEM Mutantes & Malfeitores rc para 
Wo É) aventuras modernas e de super-heróis. Para jogar M&M 
você precisa do Mutantes & Malfeitores, publicado pela 


) 3D&T rpg para aventuras no estilo anime/mangá/ 
? games. Para jogar 3D&T você precisa do Manual 3D&T 
Alpha, publicado pela Jambô Editora. Você também pode 
fazer 0 download do livro, gratuitamente, em www.jamboeditora. 

com.br. Devido a suas regras simples e rápidas, 3D&T é o RPG 

















5.Representation of Authority to Contribute: H You are contributing original material as 
Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You 
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 


6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of 
this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content 
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and 
the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content 
you Distribute. 


7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility 
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work 
containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in 
Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. 
The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and 
interest in and to that Product Identity. 

6. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 
portions of the work that you are distributing are Open Game Content, 

9, Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions 
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and distri- 
bute any Open Game Content originally distributed under any version of this License. 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of 
the Open Game Content You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content 
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contributor 
to do so. 

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or” 
governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all 
terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All 
sublicenses shall survive the termination of this License. 

14 Reformation: |f any provision of this License is held to be unenforceable, such provi- 
sion shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 


15 COPYRIGHT NOTICE 
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 
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Editorial Nova Reunião Elfica à Vista? 
A a edição da Gazeta do Reinado, J: se vai algum tempo desde a Reunião Élfica — e, até onde as fontes da Gazeta pude- 

embramos a todos que Arton é um ram averiguar, depois da reunião inicial, nada aconteceu. Ou era o que pensávamos. 
mundo de problemas e precisa de heróis. Recentemente, o arauto Fallarel Agorin foi avistado em Valkaria procurando informações 
De fato, este número da Gazeta traz tan- sobre os Dungeon Crawlers, um grupo formado pelos aventureiros Aurora (uma clériga de 
tos problemas que não há espaço nem  Tanna-Toh), Brigandine (uma guerreira) e Fren (um elfo ranger). A missão mais recente do 
para o editorial! grupo esteve relacionada com Lamnor, o continente sul. Será que o arauto Agorin esta atrás dos 
Dungeon Crawlers devido a alguma coisa ligada a Morion e à Reunião Élfica? 


Como Deter a Torre da Fúria? 


Notícias de 
Arton e 
do Reinado 














que começou como uma ideia à pri- 

meira vista inteligente acabou se tor- 
nando um pesadelo para os habitantes de 
Fortuna, o Reino da Boa Sorte: a Torre da 
Fúria está destruindo o reino! 

Apesar do nome, a Torre da Fúria não é um 
“local” — é na verdade um golem imenso, po- 
deroso e insano. Ninguém sabe de onde a Tor- 
re da Kúria veio — só apareceu em Fortuna 
poucos anos atrás. O fato é que a criatura (na 
falta de um termo melhor) se ergue e perse- 
gue qualquer um que se aproxime até destruir 
o intruso — o que às vezes pode levar dias! 

Vítimas que tentaram escapar se escon- 
dendo em suas casas conseguiram apenas que 
a Torre destruísse totalmente suas cidades. 
Durante seus rompantes, a Torre costuma de- 
vastar vilas inteiras em seu caminho. Mas nos 
últimos tempos a Torre da Fúria se mantinha 
parada no mesmo lugar, pois todos já haviam 
se acostumado com ela, deixando-a em paz. 
Até alguns heróis aventureiros terem o que 
parecia uma ideia... 

Os tais aventureiros aproximaram-se da 
Torre da Fúria intencionalmente e consegui- 
ram que ela os perseguisse. Não se afastando 
demais, mantiveram-se em movimento rápido 
graças a magias que aumentavam sua veloci- 
dade. (Quando tiveram certeza de que a Torre 
estava firme em seu encalço, rumaram para 
acampamentos do Império de Tauron. Um a 
um, os aventureiros conseguiram que a Torre 
da Fúria destruísse vários dos acampamentos 
das legiões do Império espalhadas pelo Reino 
da Boa Sorte. 

Mas aí os aventureiros se viram sem ma- 
gias de velocidade para continuar com o pla- 
no, e apelaram para teletransportes. Como 
resultado, a Torre da Fúria agora corre pelo 
reino, destruindo comunidades tão aleatoria- 
mente quanto os “saltos” mágicos dos aventu- 
reiros que persegue. O último relatório sobre 
a localização da Torre indica que ela estava 
rumando na direção da capital, Nimbarann. 

Mais do que nunca, Fortuna precisa de heróis. A Torre da Fúria avança incontrolável, deixando apenas ruínas para trás. 
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Bizarro Ataque em Ahlen 
ecentemente, um jovem bardo apresentou-se ao regente Thorngald Vorlat de Ah- 
len com uma proposta: livrar o reino de ratos e outras pragas. Tudo que ele pe- 
diu em troca foi que o regente tornasse-o o principal bardo do reino caso ele fosse 
bem-sucedido, concedendo-lhe um lugar na corte. Vorlat concordou com os termos do 
rapaz, que partiu para começar os serviços. O primeiro ponto a ser liberto de ratos 
seria o próprio Palácio Rishantor, um dos maiores e mais suntuosos de todo o Reinado. 

Ghondrak, o tal bardo, iniciou o extermínio dos roedores no mesmo dia. Aqueles que viram 
o rapaz trabalhar dizem que ele trouxe caixotes completamente cheios da coisa mais fedida que 
qualquer um no Reino da Intriga já havia cheirado: pequenos pedaços de matéria verde e úmi- 
da, como folhas podres. Espalhou todos pelas catacumbas e locais mais profundos do palácio. 
Funcionou; em poucos dias, Rishantor estava livre de ratos — e também de cachorros, gatos e 
outros bichinhos de estimação. | 

O sumiço dos animais a princípio passou ignorado; só foi percebido tempos mais tarde. 
Nesse meio tempo, Ghondrak foi feito o bardo máximo do reino, conquistando seu tão sonhado 
lugar na corte. A partir daí, as coisas só pioraram. Pessoas começaram a desaparecer. Até o fatí- 
dico dia em que um troll surgiu no quarto real! O próprio Vorlat matou o troll, mas isso foi tudo 
que conseguiu fazer antes de ser obrigado a abandonar o palácio — que fora invadido por trolls, 
vindos sabe-se lá de onde. A guarda de Rishantor (e suas inúmeras defesas mágicas) não demo- 
rou a se lançar contra a invasão. Contudo, até agora não conseguiram erradicar os monstros. 

O regente tentou abafar a história, mas ela já se espalhou por todo o Reinado. Aventureiros 
têm sido contratados para exterminar os trolls. Mas com o alto poder de regeneração dessas 
criaturas, a limpeza do Palácio Rishantor deve demorar. 

De acordo com relatos, havia uma mensagem pichada no salão real: “Nossa vingança come- 
ça aqui”. Uma testemunha afirma que pensou ter visto Ghondrak escrevendo a mensagem, mas 
quando tentou perguntar ao rapaz no meio da confusão o que ele estava fazendo, viu que se 
tratava de um hobgoblin vestindo as roupas de Ghondrak. 

À maior preocupação das autoridades agora é descobrir se o ocorrido tem alguma ligação 
mais sinistra ou se é um evento isolado, levado a cabo por um hobgoblin idealista. Afinal, o 
Reino da Intriga é famoso por maltratar goblinoides... 


= o , » 
Piratas Invadem o Celeiro de Arton! 
D: acordo com relatos ainda não confirmados, piratas invadiram a costa leste do 
reino de Sambúrdia. O alerta, dado por um mensageiro que chegou às pressas 
na corte do regente Beldrad Isontorn, dizia que piratas não apenas haviam invadido 
a costa como também já haviam pilhado uma de suas principais cidades: a pacífica 
Collarthan, no extremo leste do reino. 

Além da invasão e pilhagem em si, outro fato deixou a corte bastante apreensiva: o capitão 
pirata não é um humano, elfo ou membro de qualquer uma das raças de Arton, mas um more- 
au! E não um moreau qualquer, mas um Herdeiro do Morcego especialmente cruel chamado 
Rhazliv Colecioriador de Olhos. É fácil identificar o tal pirata: não bastasse as características 
moreau, ele também usa um colar “adornado” com os olhos de suas vítimas... 


O Retorno de Lorde Crovax 


m dos mais cruéis senhores da guerra que Arton já viu desapareceu na batalha do 
Reinado contra Mestre Arsenal poucos anos atrás. Mas ele agora foi encontrado: 
trata-se de Lorde Crovax. 

Lorde Crovax foi um grande general de Yuden — inclusive tendo atuado como tutor do anti- 
go Rei Mitkov. Mas Crovax tornou-se rebelde e reuniu para si uma companhia de mercenários. 
Na época, Crovax e seus homens tinham pouco serviço; assim, voltaram-se para a criminalida- 
de, assolando aldeias no interior do Reinado em busca de Tibares, mantimentos e mulheres. 
Deixavam uma vasta trilha de destruição, tristeza e desespero aonde quer que fossem. 

Na guerra contra Arsenal, Crovax e sua companhia mercenária foram mortos pelas forças 
do Reinado. “Uma vitória a mais para os justos”, disse o general Rhovanion Ácetos na época. 
Entretanto, desde então algo aconteceu. Crovax não é mais humano; dizem que as almas de 
todos que ele massacrou em vida o impediram de descansar na pós-vida — teria se tornado um 
morto-vivo, um inumano de acordo com os sábios. 

E Lorde Crovax provavelmente tentará se vingar de seu executor, o general Acetos. Como 
Salistick, a terra natal do general, não conta com clérigos, o general Rhovanion pode se ver em 
maus lençóis logo, logo... 

Saiba mais sobre inumanos e O inumano general no Bestiário de Arton. 


Protetorado do 
Reino Recruta! 
Bo novas para os jovens com ambi- 


ção: o Protetorado do Reino está re- 
crutando candidatos! 


Como todos sabem, o Protetorado do Reino 
é a maior instituição de heróis do mundo. Se- 
diado em Valkaria, o Protetorado toma conta 
da capital, de Deheon e de todo o território de 
Arton. Seus membros lutaram bravamente du- 
rante as Guerras Táuricas, quando enfrentaram 
a Guarda Pretoriana dos minotauros (e só não 
venceram porque a guerra acabou antes disso). 

Liderados por Arkam Braço Metálico, o Pro- 
tetorado do Reino atravessa fronteiras e Planos 
para defender Arton. Se você acha que tem o 
necessário para tomar parte do maior grupo 
oficial de heróis do mundo, corra para Valkaria! 


Novo Talento: 
Recruta do Protetorado 
Você passou pelo treinamento inicial d 
Protetorado do Reino. j 
Pré-requisitos: personagem de 6º nível, 
tendência não-Maligna, completar uma mis- 
são para o Protetorado para provar que está 
apto a receber o treinamento (a missão fica a 
critério do mestre). : 
Benefício: você recebe um ponto de ação . 
adicional no início de cada sessão de jogo e 
um dos benefícios a seguir, à sua escolha: +1 
nas jogadas de ataque corpo-a-corpo, +1 nas 
jogadas de ataque à distância, +1 nos testes de 
perícia ou +3 pontos de magia. 


Jornalismo da 
Pior Qualidade 


ecentemente soubemos de pessoas 

LW desclassificadas que estariam com- 

pilando um relato detalhado dos eventos 

que sacudiram Arton alguns anos atrás, 

envolvendo a Tormenta e a volta de 
Kallyadranoch, o Deus dos Dragões. 


Infelizmente, os rumores provaram-se ver 
dadeiros. Está circulando pelas mãos de lei- 
tores impressionáveis um volume que afirma 
conter detalhes sobre os heróis e vilões da- 
quele período, bem como o processo pelo qual 
um deus maior cai, métodos de corrupção pela 
Tormenta, habilidades e histórico do sumo- 
-sacerdote de Kallyadranoch e até mesmo uma 
descrição de Tamu-ra depois de ser libertada da 
Tempestade Rubra. Rogamos para que nossos 
leitores não deem atenção a tal material sensa- 
cionalista. Seria muita ingenuidade acreditar 
que um mesmo tomo poderia explicar tanto os 
famigerados Cavaleiros do Corvo quanto jogos 
de Wyrt, tanto a venda de almas artonianas 
quanto a geografia de nossos reinos... 

Alerte as autoridades ao ver esta lamentá- 
vel compilação, intitulada Guia da Trilogia. 





té recentemente, o elfo Razlen Greenleaf portava o 
| Atítulo de sumo-sacerdote de Allihanna. Ele previu a 

queda dos elfos, tentou alertar o regente de Lenórienn, 
mas foi em vão. Decepcionado com a presunção élfica, 
abandonou o continente sul. Afastou-se mais e mais da ci- 
vilização — até mergulhar na Floresta do Espinheiro, uma 
grande área selvagem ao sul das montanhas Lannestull, e 
nunca mais sair. Ali, presidia os conclaves de druidas. 

Razlen, embora amargurado como a maior parte dos el- 
fos, sempre foi fiel às suas raízes. Admirava a beleza das artes, 
desfrutava da comunhão natural dos elfos com a natureza. Era 
recluso, pacífico, contemplativo. Como muitos druidas são. 

Mas, para a Mãe Natureza, estes são tempos de guerra. 
Apesar de sua derrota em tentar ocupar o Panteão, a Tormenta 
segue devorando, corrompendo Arton. Cada árvore consumi- 
da, cada animal deformado, é uma nova ferida no coração de 
Allihanna. De todos os heróis, druidas são aqueles que mais 
odeiam os invasores aberrantes, 


Talvez por esse motivo, o poder de Allihanna migrou para 


alguém mais combativa. Sua devota mais poderosa sobre a face 
de Arton. 


Nascida na remota Galrasia, meio dríade, meio humana (o 
pai, ela só saberia mais tarde, ninguém menos que Mestre Ar- 
senal), Lisandra já trazia no sangue a força de Allihanna antes 
mesmo de tornar-se druida. Cresceu quase sem contato com o 
mundo civilizado, criada por lobos e “educada” por um trog. 


Poderia ter vivido no Mundo Perdido para sempre, mas os 
deuses quiseram diferente. Acabou envolvida em um complexo 
plano de Sszzaas, Deus da Traição, para retornar ao Panteão do 
qual havia sido banido. Vítima de encanto poderoso, Lisandra 
foi levada a caçar os vinte Rubis da Virtude e ressuscitar um 
antigo herói caído, o Paladino de Arton — criando um ser 
extraplanar tão perigoso que apenas o poder combinado dos 
vinte deuses originais poderia derrotá-lo. Assim, sem outra es- 
colha, o Panteão recebeu S$szzaas de volta. 

Após uma série de aventuras, batalhas e até crimes, Lisan- 
dra seria condenada pelas autoridades do Reinado a viver em 
um pequeno bosque, um memorial para suas vítimas. Casou-se 
com um ladrão aventureiro que a acompanhou em seus piores 
momentos. É tiveram gêmeos, atualmente com nove anos. 


O chamado de Allihanna foi uma surpresa. Lisandra havia 
sido abandonada pela deusa, até privada de sua magia divina. 
Esperava passar o resto de seus dias ali, como decretado pelas 
leis humanas. Mas, aparentemente, alguém tão forte não pode- 
ria manter-se neutra contra a lormenta e outros perigos. 

Situação Atual. Lisandra vem atuando como uma quase 
invencível druida guerreira, uma verdadeira força da natureza, 
na linha de frente contra os lefeu. Acompanha grupos épicos 
que adentram território da Tormenta, exterminando até as 
aberrações mais perigosas. Apenas os próprios Lordes da Tor- 
menta podem superá-la em poder. 

Apesar de tais vitórias, muitos são contrários ao envolvi- 
mento de Lisandra na guerra contra os lefeu. Primeiro, porque 





seu real nível druídico é modesto — Lisandra é muito mais po- — roso, Bravura Épica x2, Crítico Devastador (espada bastarda), 
derosa como guerreira, não deveria comandar'druidas mais sá- | Crítico Esmagador (espada bastarda), Dom da Profecia, Domi- 
bios e experientes. Segundo, porque desafia abertamente a pena | nio da Cura, Domínio das Plantas, Domínio do Bem, Domínio 
imposta pelo tribunal de Khalmyr, minando a já abalada autori- | dos Animais, Duro de Matar, Especialização em Arma (espada 


dade do Deus da Justiça. E terceiro, porque isso pode ser muito | bastarda), Especialização em Arma Aprimorada (espada bastar- 
perigoso: heróis épicos como Talude, Vectorius e outros foram da), Esquiva, Foco em Arma (espada bastarda), Foco em Arma 
tentados pelos lordes lefeu, seduzidos a juntar-se aos invasores. | Aprimorado (espada bastarda), Forma Selvagem Adicional, Gar- 
Felizmente, resistiram. Mas se isso acontecer com Lisandra, se ras de Fera, Iniciativa Aprimorada, Memória Racial, Mestre em 
ela for corrompida... Seria capaz de dizimar o Reinado sozinha! | Arma (espada bastarda), Mobilidade, Pele Blindada, Prontidão, 
Hoje, Lisandra não é apenas a arquidruida de Allihanna | Reflexos de Combate, Técnica Heroica (forma selvagem apri- 
— ela é a mais poderosa de todos os sumo-sacerdotes. Des- morada), Iolerância, Trespassar Aprimorado, Trespassar, Usar 
loca-se magicamente através das áreas florestais, alcançando — Arma Exótica (espada bastarda), Vitalidade Epica, Vitalidade, 
qualquer ponto de Arton em minutos, para exercer autorida- Vontade de Ferro, Voz de Allihanna. 
de e resolver assuntos ligados à deusa. Ao mes- Armas de Allihanna: Lisandra pode gastar uma 


mo tempo, mantém imensas feras-vegetais » ação de movimento para fazer brotar do chão uma 
















| arma de matéria orgânica com bônus mágico de +5. 
A arma pode ser usada por qualquer perso- 
) 


cg nagem, mas o bônus mágico só funciona 
MN vo (3 com Lisandra (para outros personagens, 


conjuradas para proteger o Memorial de 
Kham, sabendo que servos da lormenta 
podem tentar atacar sua família. 





Lisandra: humana meio- 
-driade sumo-sacerdotisa, Druida 
12/Guerreira 24, Neutra e 
Bondosa; ND 33; tamanho 
Médio, desl. 9m; PV 464; 
CA 38 (+18 nível, +3 Des, 
+4 armadura de Allibanna, 
+1 Esquiva, +2 Pele Blin- 
dada); corpo-a-corpo: 
espada bastarda +5 +46 
ou +41/+41 (1d10+38, 
16-20/x3); hab. arma- 
dura de Allihanna, 
armas de Allihanna, 
caminho da foresta, 
chuva de lâminas, 
código de conduta, 
criar toscos, divin- 
dade (Allihanna), 
empatia selvagem 
+12, forma selvagem, 


é uma arma normal). À arma apodrece 
N, e se desmancha em um dia. Lisandra nor- 
NO malmente usa esta habilidade para criar 
A, uma espada bastarda. | 
N Chuva de Lâminas: Lisandra 
Y pode gastar uma ação padrão para 
o? expelir uma revoada de farpas 
que cortam tudo num cone de 
Lêm, causando 10d6+16 pon- 
tos de dano. Um teste de Re- 
flexos bem-sucedido (CD 35) 
reduz o dano à metade, Esta 
habilidade pode ser usada 


três vezes por dia. 
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| 
N Gavinhas: Lisandra pode 
|| gastar uma ação padrão para 
| / “| fazer brotar do próprio corpo 
/ ou do chão monstruosas ga- 
/ / vinhas com espinhos, garras e 
mandíbulas. No início de cada 
um de seus turnos, cada inimigo 
a até 9m dela deve fazer um teste de 


gavinhas, invocar fera 


vegetal, magias, 












moldar madei- LS : 

ra, proteção É, agarrar contra as gavinhas (bônus Rê 
dios a que +36). Se falhar, fica agarrado. Se já es- 
punição CAP tiver agarrado, sofre 1d6+26 pontos de dano. 


As gavinhas duram um minuto. Esta habilida- 
de pode ser usada uma vez por dia. 
Magias de Druida Preparadas: 1º — auxílio 
divino x2; 2º — força do touro x2, pele de árvore 
x2, restauração menor; 3º — curar ferimentos 
graves x3. PM: 21. CD; 15 + nível da magia. 
A ficha de Lisandra usa as regras para 
personagens de níveis épicos (descritas no suple- 
mento Guia da Trilogia) e os modelos meio-dríade 
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divina, rastro invisível, torcer madeira, 
vínculo natural (talentos); Fort +30, Ref 
+21, Von +28; For 30, Des 17, Con 30, 
Int 13, Sab 22; Car 15. 

Perícias e» Talentos: Adestrar Animais +40, 
Atletismo +49, Cavalgar +42, Conhecimen- 
to (natureza) +40, Iniciativa +42, Intimidação 
+40, Percepção +45, Sobrevivência +45; Acerto 
Crítico Aprimorado (espada bastarda), Amigo 








dos Animais, Ataque Duplo (espada bastar- Dá É ENQUAS e sumo-sacerdote (descritos no suplemento 
| a E -— A - E | çÃ F . te a 4 =, — = 
da), Ataque em Movimento, Ataque Pode- o 7H = SS SEL Mundo de Arton, a ser publicado). 
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QUE COISA! 
FAZ TEMPO 
QUE NÃO 
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TIPOS! 








HUMANOS 

NÃO SÃO 

BUNS EM 
NADA? 





ELES SÃO NENHUM 
BONS EM  HEMANO 
ALGUMA COM ELES! 

COISA! 














SABE POR 
QUE A VELISA 
VALKARIA FARA QUE 
CR/OU OS SEJAM TUDO 
HUMANOS, AQUILO QUE 
MATEO? QUISEREM! 
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EU SEI É QUE PARA 
QUE ESTÁ EU NUNCA É. | PESCAR, 
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AVENTUREIRA! 
DÁ PRA VER 
PELA AR- 
MADEIRA! 
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NA ÁGUA, 
CALMA, O PEIXE É 
TAPNÃO É MUITO FORTE! 
ASSIM QUE ALINHA PODE 
SEPESCA! QUEBRAR! 
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15 CONTINUA! 


Vamos falar sobre um RPG obscuro, pu- 
blicado em... 


“Desde quando o maior RPG nacional é obs- 
curo, seu picareta?” 

Calma, leitor imaginário. Não estamos fa- 
lando de 3D&T. Quantos aí jogaram o primeiro 
Defensores de Tóquio”? 


Defensores de Tóquio foi publicado em 1994, 
pela editora Trama, como uma revista — a Dragão 
Brasil Especial nº 1! Como revista, tinha algumas 
particularidades: foi lançado em bancas (algo tal- 
vez inédito no mundo), podia citar personagens 
famosos na capa e custava só R$ 2,50. Aliás, a 
capa exibia um belo desenho de Marcelo Cassaro, 
com paródias de vários heróis japoneses — e O 
Capitão Ninja de penetra. Foi um bom chamariz: 
muitos compraram por gostarem de heróis nipôni- 
cos, sem saber o que vinha a ser RPG. 

As primeiras frases eram: “Você já jogou 
RPG? Então certamente já deu boas risadas com 
esse tipo de divertimento”. O clima de gozação 
começava na primeira página. À introdução aca- 
bava da seguinte forma: “Quê?! VOCÊ LEVA A 
SÉRIO OS SUPER-HERÓIS JAPONESES? (Ei, al- 
guém distraia esse cara enquanto eu chamo as 
autoridades!)”. Mais descontraído, impossível. 


No entanto, esta não era uma paródia ácida. 
Marcelo Cassaro fez tudo em DdT: texto, arte, re- 


gras, diagramação. Só posso 
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rece, com texto preciso, indicando profundo co- 
nhecimento e amor aos clichês do gênero. 


O foco ainda não era anime, mas tokusatsu 
— seriados com atores reais, como Jiraya, Jiban 
e Kamen Rider. O jogador usava um dos concei- 
tos de personagem listados — como “Visitante 
de Outro Planeta com Armadura Incrementada” 
(Jaspion) ou “Herói com Roupa Colante, Integran- 
te de um Grupo de Cinco” (Changeman). O único 
conceito derivado de anime era “Cavaleiro de uma 
Constelação Qualquer” — Cavaleiros do Zodíaco 
estava começando no Brasil! 

Com um conceito, você criava seu perso- 
nagem com 150 pontos. Todos os custos eram 
multiplicados por 10! As cinco características já 
estavam presentes: Força, Habilidade, Resistên- 
cia, Armadura e Poder de Fogo. Cada nível tinha 
um descritor. F O: “Se o café é forte, você apanha 
dele”. H 4: “Tranca a gaveta € ainda joga a cha- 
ve dentro”. Havia uma entrada para Inteligência, 
com o texto: “Não tem. Quem já ouviu falar de um 
super-herói japonês que use 0 cérebro?”. Entre as 
vantagens, coisas como Combinação de Armas 
(para montar a Power Bazuca dos Changeman) 
e Cinquenta Metros de Altura (para crescer feito 
Ultraman). Desvantagens: Grito Ridículo obriga- 
va-o a anunciar o nome de seu próximo golpe, 
Comercial fazia com que você se apresentasse 
antes de cada luta. 
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A parte de regras ocupava quatro páginas, 
explicando desde o combate até o papel do mes- 
tre. Bastante coisa permaneceu semelhante, em- 
bora tenha se tornado mais ágil. 

Em seguida, os inimigos. Assim como os 
heróis, eram divididos em categorias: Soldados 
Capengas (“Parecem-se com seres humanos 
usando capuzes e vestindo roupas de nylon bem 
vagabundas”), Monstros Gigantes, Inimigos Re- 
gulares (os comandantes, com seus próprios 
clichês e até fichas!) e o Grande Vilão. Destaque 
para os Monstros Costumeiros (que os heróis 
enfrentavam a cada episódio), com uma lista de 
poderes próprios, como disfarçar-se ou engolir 
criancinhas vivas. Além disso, havia o Indeciso 
Misterioso (que aparecia ocasionalmente, aju- 
dando ou atrapalhando o herói). Já vi a expressão 
“Indeciso Misterioso” usada para descrever este 
tipo de personagem por vários não-RPGistas! 

A seção Os episódios explicava uma campa- 
nha de DoT: o primeiro episódio ("O herói aparece 
e detona seu primeiro monstro”), o segundo episó- 
dio (“a origem do herói é explicada”), os cinquenta 
episódios seguintes (“monstro aparece, herói mata 
monstro, monstro ressuscita e fica gigante”) e o 
Último episódio (“o herói mata o Grande Vilão e 
retorna a seu planeta natal”). Havia conselhos so- 
bre criar aventuras: “Basta assistir a um episódio 
desses seriados japoneses, que são reprisados 
praticamente até a fita arrebentar”. Então tinhamos 
uma aventura (O resgate do Capitão Ninja), e fim. 


Não é difícil notar por que DdT se tornou 
clássico. A primeira edição é muito mais focada 
do que 3D&T — segue fielmente fontes muito 
mais restritas, não é genérica. Decisões geniais 
(como não ter Inteligência) originaram-se aqui 
como gozações ou clichês. E praticamente um 
“RPG dirigido”, com uma estrutura pré-pronta, 
minimizando preparação e trabalho. Os novos jo- 
gadores só precisavam seguir o manual, sem pre- 
cisar quebrar a cabeça. Devemos a essa paródia 
milhares de RPGistas (hoje já veteranos). 

E olhem só a última frase: 'se é que alguém 
vai se atrever a jogar Defensores de Tóquio duas 
vezes!”. 

Pois é, Cassaro. Dezoito anos depois, conti- 
nuamos jogando. 


LEONEL CALDELA jogava com o 
Wraithman, paródia do Spectreman 

















Filosofia, história, romance, suspense, ciências, biografia, ficção científica... 
Aqui você vai saber tudo sobre os livros clássicos e contemporâneos! 


John Steinbeck 
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NB Saraiva livraria cultura Lafonte 
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